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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการ
ถายภาพสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ประเมินความรูและความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนท่ี
พัฒนาขึ้น โดยกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาเจาคุณทหารลาดกระบังจํานวน 30 คน  วิธีดําเนินการวิจัยเริ่มจากการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการแกปญหาท่ีพบในการถายภาพโดยออกแบบการนําเสนอตามขั้นตอนของ
กระบวนการแกปญหา ประกอบดวย ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา ขั้นท่ี 2 หาสาเหตุของปญหา ขั้นท่ี 3 กําหนดวิธี
แกปญหา ขั้นท่ี 4 ทดลองแกปญหา ขั้นท่ี 5 สรุปผล จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผลิตขึ้นไป
ประเมินคุณภาพเบ้ืองตนจากผูเช่ียวชาญดานส่ือและดานเนื้อหา จํานวน 6 ทาน แลวทําการปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองกอนท่ีจะนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพ่ือประเมินความรูท่ีไดรับและความพึงพอใจในการใช
งานบทเรียน เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดแก แบบทดสอบความรูเกี่ยวกับการแกปญหาในการ
ถายภาพกอนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน วิเคราะหขอมูลดวย
คาเฉล่ียเลขคณิต คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกตางดวยคา t-test ผลการวิจัยพบวา กลุม
ตัวอยางท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพมีคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และมีความพึงพอใจในการใช
งานบทเรียนอยูในระดับมาก (คาเฉล่ีย 4.19) 
 

คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การแกปญหา  
 
Abstract 
 
 The objectives of this research were 1) to develop a computer-assisted instruction 
program for photography problem-solving to be used by undergraduate student. 2) to evaluate 
the learning achievement and satisfaction of the project. The research sample consisted of 30 
undergraduate students of King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang. 
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 The methodology of this research was as follow: 1) developed computer-assisted 
instruction program for problem-solving on photography using the steps of problem-solving 
theory (define problem, cause analysis, identify solutions, solve problem, and conclude) 2) 
the project was monitored and evaluated by six experts and improved based on their 
recommendation. 3) the researcher tried out the final product with the samples of 
undergraduate students and collected test data. There were two research instruments which 
consisted of learning achievement test and satisfaction survey. The data were analyzed by 
statistic mean, standard deviation and t-test.  
 The results of the study revealed that there were statistically significant different of 
.05 level on learning achievement of undergraduate students using computer-assisted 
instruction and a high level of satisfaction (x= 4.19). 
 
Keywords: computer-assisted instruction (CAI),  problem-solving 

 
ความสําคัญและที่มาของปญหา 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหคอมพิวเตอรกลายเปนเครื่องมือสําคัญในวง
การศึกษา โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI (Computer-assisted instruction) ท่ีถูกนําใชใน
การเรียนการสอนอยางกวางขวาง ดวยคุณลักษณะเดน 4 ประการ ท่ีเรียกวา 4Is 1 ไดแก การนําเสนอ
สารสนเทศ (Information) การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) การใหผลปอนกลับไดโดยทันที (Immediate 
Feedback) และท่ีสําคัญคือ การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) ทําใหผูเรียน
สามารถควบคุมลําดับขั้นตอนการเรียน สามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและทํากิจกรรมท่ีมีในบทเรียน สามารถ
การตรวจสอบความกาวหนาและทดสอบความรูดวยตนเอง ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในช้ัน
เรียนปกติท่ีมีผูสอนเปนศูนยกลางและคอยควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนแลวจะเห็นไดวา จุดเดนของ
การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูท่ีความสามารถในการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล  
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําแนกออกเปนหลายรูปแบบ เชน บทเรียนสอนซอมเสริม
หรือทบทวน (Tutorial) บทเรียนแบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียนแบบสถานการณ
จําลอง (Simulation) บทเรียนแบบเกม (Game) เปนตน ซ่ึงแตละรูปแบบมีโครงสรางและลักษณะท่ีแตกตาง
กันตามหลักการ แนวคิดทางจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูท่ีนํามาใชในการออกแบบบทเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีความนาสนใจ ซ่ึงออกแบบตาม
แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูกลุมคอนสตรัคติวิสม (Constructivism Theory) ท่ีเช่ือวา การสรางความรูเปน
กระบวนการคงความสมดุลของปญญา ระหวางความรูเกากับประสบการณใหมจากส่ิงแวดลอม เม่ือบุคคล
ไดรับรูส่ิงใดท่ีตรงขามขัดแยงความรูท่ีมีมาอยูกอนเกิดขาดความสมดุล และพยายามปรับส่ิงท่ีรับรูใหมนั้น
เขากับส่ิงท่ีมีอยูกอน ดังนั้นถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา (Cognitive 
Conflict) หรือเรียกวาเกิดภาวะไมสมดุลทางปญญา (Disequilibration) ผูเรียนตองพยายามปรับโครงสราง
ทางปญญาใหเขาสูภาวะสมดุลโดยวิธีการซึมซับหรือดูดซึม ไดแก การรับขอมูลใหมจากส่ิงแวดลอมเขาไป
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ไวในโครงสรางทางปญญา และการปรับโครงสรางทางปญญา คือ การเช่ือมโยงโครงสรางทางปญญาเดิม
หรือความรูเดิมท่ีมีมากอนกับขอมูลขาวสารใหม จนกระท่ังผูเรียนสามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสู
สภาพสมดุล หรือสามารถท่ีจะสรางความรูใหมขึ้นมาได หรือเกิดการเรียนรูนั่นเอง 2 
 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการแกปญหา เพ่ือใช
ประกอบการเรียนการสอนวิชาถายภาพ ซ่ึงเปนวิชาท่ีเนนปฏิบัติการโดยนอกจากผูเรียนจะตองมีความรูความ
เขาใจในหลักการถายภาพแลว ความสามารถในการแกปญหาก็เปนอีกทักษะหนึ่งท่ีผูเรียนวิชาถายภาพ
จําเปนตองมี เพ่ือลดอุปสรรคและเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน โดยผูวิจัยนําขั้นตอนของกระบวนการ
แกปญหา ท่ีประกอบดวย ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา ขั้นท่ี 2 หาสาเหตุของปญหา ขั้นท่ี 3 กําหนดวิธีแกปญหา ขั้นท่ี 
4 ทดลองแกปญหา และ ขั้นท่ี 5 สรุปผล 3-6  มาใชในการออกแบบการเรียนรูเนื้อหาภายในบทเรียน เพ่ือให
ผู เรียนไดฝกกระบวนการคิดวิเคราะหเพ่ือหาสาเหตุและแนวทางการแกไขปญหา เปนการพัฒนา
ความสามารถของผูเรียนท่ีสอดคลองกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตราท่ี 22 และ 24 ท่ีเนนการเรียนการสอนท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมุงเนน
ใหนักเรียนไดฝกทักษะกระบวนการคิด สนับสนุนใหจัดกระบวนการจัดการเรียนรู เนื้อหาสาระและ
กิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ฝก
ทักษะการคิด กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพ่ือปองกัน
และแกไขปญหา 7 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพสําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 2. เพ่ือประเมินความรูท่ีไดรับและความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือ
การแกปญหาทางการถายภาพท่ีพัฒนาขึ้น 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 นักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการ
ถายภาพ มีความรูท่ีไดรับหลังจากเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุมตัวอยาง ไดแก 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จํานวนท้ังส้ิน 30 คน ซ่ึง
ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจากนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการถายภาพเพ่ือส่ือความหมายทาง
การเกษตร ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 
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 2. ตัวแปรในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีใหความรูเกี่ยวกับวิธีการ
แกปญหาท่ีพบในการถายภาพ โดยออกแบบการเรียนรูตามขั้นตอนของหลักการแกปญหา ท่ีประกอบดวย 
ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา ขั้นท่ี 2 หาสาเหตุของปญหา ขั้นท่ี 3 กําหนดวิธีแกปญหา ขั้นท่ี 4 ทดลองแกปญหา ขั้นท่ี 
5 สรุปผล 
  2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ความรูเกี่ยวกับวิธีการแกปญหาท่ีพบในการถายภาพ และความพึง
พอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพ 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) สามารถแบงขั้นตอนการวิจัย 
ออกเปน 2 สวน คือ 
 สวนท่ี 1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพสําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ซ่ึงมีรายละเอียดของการพัฒนา ดังนี ้
  1.1 การวางแผน (Planning) โดยการกําหนดเปาหมายของการเรียน วิเคราะหปจจัยท่ี
เกี่ยวของเพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและออกแบบบทเรียน ซ่ึงไดแก 1) กลุมเปาหมาย
และความตองการในการเรียน 2) เนื้อหาวิชา 3) ทรัพยากรตางๆ ท่ีเกี่ยวของ และ 4) กําหนดแผนการ
ปฏิบัติงาน 
  1.2 การออกแบบ (Design) โดยการเขียนวัตถุประสงค รวมรวมและเขียนเนื้อหา กําหนด
รูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล  วางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุม
บทเรียน เขียนผังการทํางาน (Flow Chart) ของโปรแกรม รางสวนประกอบตางๆ ในหนาจอ (Interface 
Layout) และเขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) 
  1.3 การพัฒนา (Development) โดยเตรียมส่ือตางๆ ท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง รวมท้ังเตรียมกราฟกท่ีใชตกแตงหนาจอ จากนั้นทําการเขียน
โปรแกรม ทดสอบการใชงานเบ้ืองตน พรอมท้ังสรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ 
  1.4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน นําไปประเมินคุณภาพเบ้ืองตนจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ทาน โดยใชแบบประเมินแบบประมาณคาคุณภาพ 5 
ระดับ (5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย, 1 = ควรปรับปรุง) และคําถามปลายเปดสําหรับขอคิดเห็น
เพ่ิมเติม ซ่ึงมีหัวขอในการประเมินคุณภาพแตละดาน ดังนี้ 
   1) คุณภาพดานเนื้อหา ประกอบดวย 1) เนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค 2) 
เนื้อหาเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 3) ความถูกตองของเนื้อหา 4) ความเหมาะสมในการจัดเรียงลําดับเนื้อหา 
5) ความทันสมัยของเนื้อหา 6) การแบงหมวดหมูของเนื้อหา 7) ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 8) ความ
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สมบูรณของเนื้อหา 9) ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชในเนื้อหา 10) ภาพประกอบส่ือความหมายไดตรงกับ
เนื้อหา 11) ความเหมาะสมของขอคําถามและคําเฉลย 12) บทเรียนมีความเหมาะสมในการนําไปเผยแพรเพ่ือ
การเรียนรูได 
   2) คุณภาพดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 1) 
บทเรียนนาสนใจและดึงดูดตอการเรียนรู  2) การออกแบบวิธีการสอนในบทเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไว  3) การแบงโครงสรางของเนื้อหาในบทเรียนนี้มีความเหมาะสม 4) สวนนํา (Title) 
เราความสนใจและสวยงาม 5) เมนู (Menu) มีความเหมาะสมและสวยงาม 6) ความเหมาะสมของ
สวนประกอบอ่ืน ๆ ไดแก หนาคําแนะนํา ผูจัดทํา ออกจากโปรแกรม 7) ความเหมาะสมของกราฟกและ
องคประกอบในหนาจอ 8) ความเหมาะสมของรูปแบบ ขนาด และสีของตัวอักษร 9) ภาพประกอบ
สามารถมองเห็นไดชัดเจน 10) ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 11) รูปแบบของขอคําถามและคําเฉลยมี
ความเหมาะสม 12) ปุมตางๆ ออกแบบไดดี ส่ือความหมาย ใชงานงายและสะดวก 13) การเช่ือมโยงของ
บทเรียนมีความเหมาะสม ไมทําใหสับสน 14) ความสวยงามของกลองบรรจุภัณฑ 15) บทเรียนมีความ
เหมาะสมในการนําไปเผยแพรเพ่ือการเรียนรูได 
 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพเบ้ืองตนจากผูเช่ียวชาญ 
รายการประเมิน X S.D ระดับ 

คุณภาพดานเนื้อหา 4.14 0.48 ดี 
คุณภาพดานการออกแบบบทเรียน 4.27 0.54 ดี 

 

 จากตารางท่ี 1 ผลจากการประเมินคุณภาพเบ้ืองตนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการ
แกปญหาทางการถายภาพ โดยผูเช่ียวชาญ จํานวน 6 ทาน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการ
แกปญหามีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี มีคาเฉล่ียเทากับ 4.14 คุณภาพดานการออกแบบบทเรียนในระดับดี 
มีคาเฉล่ียเทากับ 4.27 
 

 จากผลการประเมินคุณภาพเบ้ืองตน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพในบางประเด็นท่ีไดผลการประเมินต่ําและตามท่ีผูเช่ียวชาญเสนอแนะ
เพ่ิมเติม จากนั้นนําไปใชทดลองรายบุคคลกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 3 คน เพ่ือสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการใชงานบทเรียนและสังเกตปญหาท่ีอาจเกิดขึ้น และปรับปรุงแกไขขอบกพรองท่ีพบ
เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความพรอมกอนท่ีจะนําไปทดลองจริงกับกลุมตัวอยาง 
 

 สวนท่ี 2 การประเมินความรูท่ีไดรับและความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพท่ีพัฒนาขึ้น ซ่ึงมีรายละเอียดของการประเมิน ดังนี ้
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  2.1 การทดลอง โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการ
ถายภาพท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ท่ีเรียนวิชาการถายภาพเพ่ือส่ือความหมายทางการเกษตร ในภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2552 จํานวนท้ังส้ิน 30 คน โดยเปนการทดลองแบบกลุมเดียวสอบกอน-หลัง (One-Group 
Pretest-Posttest Design) โดยทําการทดลองในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของคณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ซ่ึงใหกลุมตัวอยาง 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
โดยมีการช้ีแจงวัตถุประสงคและแนะนําขอตกลงเบ้ืองตนแกกลุมตัวอยางกอนท่ีกลุมตัวอยางจะทดลองใช
งานบทเรียนโดยกําหนดระยะเวลาในการเรียนไมเกิน 2 ช่ัวโมง ในระหวางทดลองผูวิจัยทําการสังเกต
พฤติกรรมการเรียนของกลุมตัวอยางไปดวย 
  2.2 การประเมิน โดยการใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบความรูเกี่ยวกับการแกปญหา
ทางการถายภาพกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเปรียบเทียบความรูท่ีไดรับ 
และใหกลุมตัวอยางทําการประเมินความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน โดยใชแบบสอบถามความคิดเห็น  
 

เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล 
 1. แบบทดสอบความรูเกี่ยวกับการแกปญหาทางการถายภาพ ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงเปนขอสอบแบบเขียนบรรยาย มีโจทยคําถามจํานวน 10 ขอ ขอละ 5 คะแนน 
รวม 50 คะแนน โดยขอคําถามและคําตอบไดผานการตรวจสอบความตรงทางเนื้อหา (Content Validity) 
จากผูเช่ียวชาญดานการถายภาพมาแลว 
 2. แบบประเมินความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน เปนแบบสอบถามความคิดเห็นแบบ
ประมาณคาความพึงพอใจ 5 ระดับ (5 = มากท่ีสุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย, 1 = นอยท่ีสุด) จํานวน 
15 ขอ และคําถามปลายเปดสําหรบัขอคิดเห็นเพ่ิมเติม ซ่ึงไดกําหนดเกณฑการแปลความหมาย ดังนี ้
  4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอย 
  1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด 
 

การวิเคราะหขอมูล  
 นําผลการทดสอบความรูเกี่ยวกับการแกปญหาหางการถายภาพท่ีไดจากกลุมตัวอยางมาวิเคราะหคา
การแจกแจงคาที (t-test) สําหรับกลุมตัวอยางท่ีไมเปนอิสระตอกัน ใชสูตรการคํานวณหาคาทีแบบจับคู 
(Matched-paired t-test) เพ่ือหาคาความแตกตางระหวางคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
และใชคาเฉล่ียเลขคณิต และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพ่ือหาคาระดับความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน 
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ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพสําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี   
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพ เปนบทเรียนท่ีใหความรูเกี่ยวกับ
วิธีการแกปญหาท่ีพบในการถายภาพ โดยแบงประเด็นปญหาเปน 4 ดาน คือ ดานสภาพแสง ดานการโฟกัส 
ดานรูรับแสง และดานความเร็วชัตเตอร  บทเรียนมีการออกแบบการเรียนรูตามขั้นตอนของกระบวนการ
แกปญหา ซ่ึงประกอบดวย ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา ขั้นท่ี 2 หาสาเหตุของปญหา ขั้นท่ี 3 กําหนดวิธีแกปญหา ขั้น
ท่ี 4 ทดลองแกปญหา ขั้นท่ี 5 สรุปผล ใชการนําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียท่ีมีท้ังขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียง 

 
 

ภาพท่ี 1 แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพ 
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 ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา  
 บทเรียนนําเสนอสถานการณปญหา เพ่ือใหผูเรียนทําความเขาใจวาปญหาคืออะไรและทราบบริบท
ของปญหา โดยพยายามนําเสนอใหเช่ือมโยงกบัประสบการณเดิมท่ีผูเรียนอาจจะเคยพบ  
 

 
 

ภาพท่ี 2 แสดงตัวอยางหนาจอในขั้นระบุปญหา 
 

 ขั้นท่ี 2 หาสาเหตุของปญหา  
 ใชการตั้งคําถามเพ่ือใหผูเรียนพิจารณาหาสาเหตุท่ีสําคัญของปญหาหรือไมใชสาเหตุสําคัญของ
ปญหา โดยการแสดงหัวขอสาเหตุท่ีเปนไปไดและผลปอนกลับท่ีอธิบายรายละเอียด  
 

 
 

ภาพท่ี 3 แสดงตัวอยางหนาจอในขั้นหาสาเหตุของปญหา 
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 ขั้นท่ี 3 กําหนดวิธีแกปญหา  
 นําเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการแกปญหาท่ีเปนไปได เพ่ือใหผู เรียนพิจารณาหาวิธีการท่ี
เหมาะสมท่ีสุดกับสาเหตุของปญหานั้นๆ  
 

 
 

ภาพท่ี 4 แสดงตัวอยางหนาจอในขั้นกําหนดวิธีแกปญหา 
 

 ขั้นท่ี 4 ทดลองแกปญหา  
 ใหผูเรียนทดลองเลือกวิธีการแกปญหาในสถานการณอ่ืนๆ ท่ีมีบริบทแตกตางกัน โดยมีการใหผล
ปอนกลับพรอมท้ังอธิบายเพ่ิมเติม 
 

 
 

ภาพท่ี 5 แสดงตัวอยางหนาจอในขั้นทดลองแกปญหา 
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 ขั้นท่ี 5 สรุปผล 
 สรุปความรูท้ังหมดท่ีเรียนผานมาท้ังปญหา สาเหตุ และวิธีการแกปญหา เพ่ือเปนการทบทวนและย้ํา
ใหผูเรียนจําได 
 

 
 

ภาพท่ี 6 แสดงตัวอยางหนาจอในขั้นสรุปผล 
 

 2. ผลการประเมินความรูท่ีไดรับและความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือ
การแกปญหาทางการถายภาพ 
 

 2.1 ผลของการประเมินความรูเกี่ยวกับการแกปญหาทางการถายภาพของกลุมตัวอยาง 
 

ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบผลการทดสอบความรูเกี่ยวกับการแกปญหาทางการถายภาพกอนและหลังเลนเรียน 
ผลการทดสอบ N X SD t 

กอนเรียน 30 8.767 4.826 
51.704 * 

หลังเรียน 30 36.967 7.266 
* P< .05 (df.29) t =1.699 
 

 จากตารางท่ี 2 เม่ือเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพ โดยพิจาณาจากคาเฉล่ีย (X) 
และคา t  พบวา ความรูของผูเรียนเกี่ยวกับการแกปญหาทางการถายภาพหลังเรียนแตกตางจากความรูกอน
เรียน โดยคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 2.2 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยาง 
 

ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายการประเมิน X S.D ระดับความพึงพอใจ 

1.  บทเรียนมีความนาสนใจ และดึงดูดใจ 4.23 0.57 มาก 
2.  การนําเสนอเนื้อหางายตอการทําความเขาใจ 4.13 0.73 มาก 
3   ปริมาณของเนื้อหากําลังดี ไมมากไมนอยเกินไป 3.83 0.70 มาก 
4.  การแบงหัวขอของเนื้อหาชัดเจน ไมสับสน 3.90 0.71 มาก 
5.  สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนหนาจอ  4.57 0.57 มากท่ีสุด 
6.  ตัวอักษรชัดเจน อานไดงาย 4.53 0.51 มากท่ีสุด 
7.  ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด 4.43 0.63 มาก 
8.  เสียงเพลงประกอบเขากับเนื้อหา 3.93 0.78 มาก 
9.  ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียน 3.73 0.52 มาก 
10. การใชงานบทเรียน งาย และสะดวก ไมมีขอติดขัด 4.47 0.63 มาก 
11. ความสวยงามของกลองบรรจุภัณฑ 4.20 0.61 มาก 
12. ทานไดความรูเพ่ิมขึ้นหลังจากศึกษาบทเรียน 4.33 0.61 มาก 

รวม 4.19 0.63 มาก 
 

 จากตารางท่ี 3 พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือ
การแกปญหาในการถายภาพ โดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 4.19 ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 
หัวขอท่ีมีคะแนนสูงสุด ไดแก 1) สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนหนาจอ และ 2) ตัวอักษรชัดเจน 
อานไดงาย มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉล่ีย 4.57 และ 4.53 ตามลําดับ สวนหัวขอท่ีมี
คะแนนต่ําสุด คือ 1) ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียน และ 2) ปริมาณของเนื้อหากําลังดี ไมมากไมนอย
เกินไป มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉล่ีย 3.73 และ 3.83 ตามลําดับ  โดยกลุมตัวอยางมี
ขอคิดเห็นเพ่ิมเติมวา ควรเพ่ิมสถานการณตัวอยางของปญหาท่ีเกี่ยวกับการถายภาพใหมากกวานี้ และควร
ครอบคลุมการใชงานในกลองประเภทอ่ืนๆ นอกเหนือจากกลองสะทอนภาพเลนสเดี่ยว (SLR)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยช้ีใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการแกปญหาทางการถายภาพมี
ประสิทธิภาพตอการเรียนรูของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว เนื่องจาก
บทเรียนไดออกแบบการนําเสนอตามขั้นตอนของกระบวนการคิดแกปญหา ท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนเขาใจ
สภาพปญหา รวมท้ังสาเหตแุละวิธีการแกไขปญหาท่ีเปนไปได ซ่ึงสอดคลองกับท่ี Guilford 8 กลาววา เม่ือ

_ 
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บุคคลไดรับปญหา บุคคลจะทําความรูจักกับส่ิงตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับโครงสรางของปญหาและสภาพท่ี
กอใหเกิดปญหาโดยปรับใหเขากับความรูท่ีมีอยูในสวนของหนวยความจํา จากนั้นจึงประเมินกล่ันกรองเพ่ือ
แยกแยะประเภทของขอมูลท่ีเกี่ยวของและไมเกี่ยวของกับปญหาและหาทางออกของปญหา โดยปญหา
หนึ่งๆ อาจมีทางออกหลายทาง ซ่ึงภายในบทเรียนไดนําเสนอวิธีการแกปญหามากกวา 1 วิธี เพ่ือใหผูเรียนได
เรียนรูและพิจารณาเลือกวิธีการแกปญหาท่ีเหมาะสมกับบริบทของปญหามากท่ีสุด 
 นอกจากนี้ผลการวิจัยยังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพ่ือการแกปญหาอยูในระดับมาก โดยเฉพาะในดานการออกแบบหนาจอบทเรียน ไมวาจะเปน
สีสัน และความสวยงามบนหนาจอ รวมท้ังตัวอักษรท่ีมองเห็นชัดเจน อานไดงาย ซ่ึงผูวิจัยไดออกแบบ
หนาจอโดยใชหลักการออกแบบพ้ืนฐานสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ 9  ไดแก 1) ความ
เรียบงาย 2) ความสมํ่าเสมอ 3) ความชัดเจนในประเด็นนําเสนอ และ 4) ความสวยงามนาดู รวมกับหลักการ
รับรู (Perception) ตามทฤษฎีการออกแบบสาร (Message Design) เชน การเนนความสําคัญ การวางตําแหนง 
การกระตุนความสนใจ และการช้ีแนะ (Cueing) เปนตน เพ่ือชวยใหบทเรียนสามารถถายทอดเนื้อหาสูผูเรียน
ไดอยางชัดเจนและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาขึ้น จะมุงหวังใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด วิเคราะห 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา แตบทบาทสําคัญของผูเรียนสําหรับการเรียนการสอนท่ีพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูกลุมคอนสตรัคติวิสม คือ การท่ีผูเรียนเปน
นักแกปญหาท่ีมีสวนรวมในการเรียน (Active Problem Solver) ฉะนั้นจึงควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชเปนเครื่องมือสําหรับสภาพแวดลอมแบบเปดกวาง (Open-ended Learning 
Environments) ซ่ึงสนับสนุนกระบวนการคนควาสํารวจโดยผูเรียน โดยหลังจากท่ีบทเรียนนําเสนอ
สถานการณท่ีเปนปญหาแลว ควรมอบหมายใหผูเรียนหาสาเหตุและแนวทางการแกปญหานั้นๆ ดวยตนเอง  
โดยบทเรียนตองเตรียมเครื่องมือสนับสนุนไมวาจะเปนแหลงขอมูลสําหรับศึกษาคนควา หองปฏิบัติการ
จําลอง หรือแมกระท่ังระบบผูเช่ียวชาญเพ่ือขอคําแนะนําปรึกษา ซ่ึงเครื่องมือตางๆ เหลานี้จะทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสนับสนุนใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูและสรางความรูดวยตนเองได
อยางแทจริง 
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