
 

 

บทที่  2  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนใหบรรลุตาม

วัตถุประสงคของการวิจัยในคร้ังน้ี จําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีหลักการขั้นพื้นฐาน แนวคิด หรือ ทฤษฎีที่

นํามาอางอิง ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวของในการพัฒนาคร้ังน้ี ประกอบดวย 

 2.1    ทฤษฎีบทเรียนสําเร็จรูปเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

 2.2    บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน 

 2.3    หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

 2.4    หลักการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

 2.5   งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 2.6    สถานภาพการสอนรายวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน 

 2.7  กรอบความคิดในการวิจัยและความคาดหวังจากผลการวิจัย 
 

2.1  ทฤษฎีบทเรียนสําเร็จรูปเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 

บทเรียนสําเร็จรูปมีอยูดวยกันหลายชนิดซึ่งแตละชนิดก็มีรูปแบบลักษณะที่แตกตางกันออกไป         

แตอยางไรก็ตาม โดยสวนใหญแลวบทเรียนสําเร็จรูปที่สรางขึ้นมาก็เพื่อมุงเนนใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง เปนหลัก 

 

2.1.1  ทฤษฎีการเรียนรูและการเรียนรูดวยตนเอง 

ในการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปตองอาศัยวิธีการระบบ (System Approach) และการนําหลักจิตวิทยา 

(Psychology) มาใชจะตองคํานึงถึงทฤษฎีการเรียนรูและกระบวนการการเรียนรูซึ่งเปนกระบวนการ

ถาวรที่ทําใหคนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเปนผลมาจากการฝกหัดฝกฝน เชน การอาน        

การนับเลข นอกจากน้ียัง หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอยางที่ซับซอน เชน การเรียนรู

นามธรรม อารมณ การคิดหาเหตุผล และอ่ืน ๆ อีกดวย 

 

การเยน (Gagne) ไดสรุปลําดับขั้นการเรียนรูออกเปน 8 ระดับ [2] แตพฤติกรรมที่ตองจัดประสบการณ

เรียนรูในสถานศึกษา มีอยูดวยกัน 4 ระดับ ดังน้ี 

 -   การเรียนรูแยกแยะสิ่งตาง ๆ (Multiple Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่ขยายตัว

จากการเรียนรูแบบลูกโซใหสูงขึ้น ซึ่งการเรียนรูแบบลูกโซน้ัน เปนการเรียนรูที่พัฒนาจากการเรียนรู

สิ่งเราและการตอบสนอง 
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 -   การเรียนรูมโนทัศน (Concept Learning) เปนการรวบรวมสิ่งตาง ๆ ใหเปนความคิด         

รวบยอด 

 -   การเรียนรูหลักการ (Principle-Solving Learning) เปนการนําหลักการหลาย ๆ หลักการมา

ใชสําหรับการแกปญหาหรือเปนการเลือกหลักการที่ดีที่สุดจากหลายหลักการ 

 -  การเรียนรูแกปญหา (Problem-Solving Learning) เปนการนหลักการหลาย ๆ หลักการมาใช

สําหรับการแกปญหาหรือเปนการเลือกหลักการที่ดีที่สุดจากหลายหลักการ 

 

การประยุกตทฤษฎีการเรียนรูกับการออกแบบบทเรียนน้ันตามที่ Jonassen และ Hannum กลาวไวมี

องคประกอบอยูดวยกัน 4 ประการคือ 

 1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหา (Design of the stimulus) หลักการในการออกแบบ คือ 

ผูเรียนสามารถเห็นเน้ือหา ความรูหรือขอมูล ซึ่งผูเรียนจะเกิดความเขาใจและสามารถจําไดมาก อาจจะ

มีคําบรรยาย ตัวชี้นํา (Cue) และเสียงประกอบ เพื่อใหผูเรียนมีการตอบสนองจากสิ่งเราหรือเน้ือหา   

น้ัน ๆ รูปแบบของบทเรียนอาจจะเปนเกมการศึกษา การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดซึ่งเนนการเสนอ

เน้ือหาบนจอภาพ 

 2.  การตอบสนองของผูเรียน (Learner Responses) การตอบสนองของผูเรียนจะบงบอกถึง

คุณภาพของผูออกแบบบทเรียน การตอบสนองไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเห็นเสมอไป คําถามที่

ถามควรเปนคําถามที่สามารถกระตุนผูเรียนใหตอบสนองผูเรียนสามารถประเมินผลตนเองไดจาก

ความเขาใจในเน้ือหาที่เรียน อาจใชวิธีการประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากเพื่อน จาก

ครูหรือจากแบบฝกหัด บทเรียนจะตองมีการวางแผนการตอบสนองใหสอดคลองกับวัตถุประสงคจัด

กระบวนการคิดของผูเรียนใหสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมได 

 3.  ขอมูลยอนกลับ (Feedback) การใหขอมูลยอนกลับหรือ Feedback หลังจากผูเรียนมีการ

ตอบสนองจัดไดวาเปนขบวนการของการสื่อสารอยางหน่ึง ซึ่งชนิดของการใหขอมูลยอนกลับ

ประการแรกน้ัน จะตองมีความสัมพันธกันกับการตอบสนองในแตละคร้ังจัดไดวาเปนสิ่งสําคัญในการ

ออกแบบบทเรียน การใหขอมูลยอนกลับจะเปนสิ่งดึงดูดความสนใจใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะ

ตอบสนองตอสิ่งเราหรือเน้ือหาความรูที่เสนอให 

 4.  การควบคุมบทเรียน (Lesson Control) สิ่งสําคัญที่สุดในการออกแบบบทเรียนใหไดอีก

องคประกอบหน่ึงก็คือ การที่ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง สามารถตัดสินใจเลือก

เน้ือหาที่จะเรียน เลือกวิธีการเรียน เลือกรูปแบบการเรียน จะทําใหผูเรียนเกิดความพอใจที่จะเรียนรู

ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความรู ความสามารถของตนเอง เปนการสนองความแตกตางระหวาง

ผูเรียนไดดี ซึ่งลักษณะเชนน้ีเปนคุณสมบัติของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่เราสามารถนํามาใชประโยชนได 
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2.1.2 ชนิดและรูปแบบบทเรียนที่สําเร็จรูป 

บทเรียนสําเร็จรูปเปนรูปแบบการเสนอเน้ือหาการสอนที่ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่ง

ชนิดของบทเรียนสําเร็จรูปตามที่ ไพโรจน  ตีรณธนากุล [3] กลาวไวสามารถพบไดเปน 3 รูปแบบคือ  

 1.  รูปแบบของหนังสือ หรือชุดเอกสารการสอนบทเรียนสําเร็จรูป 

 2.  รูปแบบของเคร่ืองมือชวยสอน 

 3.  รูปแบบที่เปนสวนหน่ึงของชุดการสอน คือ บทเรียนสําเร็จรูปที่นําสื่อหลายประเภทมาใช

รวมกัน เชน ภาพกราฟก กับภาพวีดีทัศนและเสียงบรรยาย โดยรูปแบบของสื่อนํามาจัดสรางบทเรียน

สําเร็จรูปสามารถแยกไดเปน 

  -  มัลติมีเดีย (Multimedia) 

  -  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  -  บทเรียนสําเร็จรูปวีดีทัศน 

  -  บทเรียนสําเร็จรูปเทปบันทึกเสียง 

  -  บทเรียนสําเร็จรูป สไลดประกอบเสียง 

  -  บทเรียนสําเร็จรูปโมดูลลา 

  -  บทเรียนแบบโปรแกรม 

 

สําหรับรูปแบบการสรางบทเรียนสําเร็จรูปที่พบในปจจุบัน จะมีลักษณะรูปแบบการสรางเปนรูปแบบ

การสรางเปน 3 รูปแบบ คือ 

  1. บทเรียนสําเร็จรูปแบบเรียงลําดับเสนตรง (Linear Program) รูปแบบบทเรียนจะแบง

ออกเปนหนวยยอย ๆ ที่ตอเน่ืองกันโดยเร่ิมจากงายไปหาสิ่งที่ยาก ผูเรียนจะเรียนที่ละหนวยจากหนวย

แรกและกาวตอไปตามลําดับ จะขามหนวยหน่ึงไมไดเด็ดขาด สิ่งที่เรียนจากหนวยแรก ๆ จะเปน

พื้นฐานของหนวยถัดไป ลักษณะบทเรียนประเภทน้ีมักจะเปนแบบใหตอบคําถามแบบถูกผิดหรือให

เติมคําในชองวางและใหผูเรียนตรวจคําตอบในหนวยถัดไปได ลักษณะโครงสรางบทเรียนเปนการให

ผูเรียนสรางคําตอบดวยตนเองหรือเปน (Constructed Response Type) จากคําถามและคําตอบที่เติมลง

ไปจะสรางเปนขอความที่สมบูรณที่จะใหความรูแกผูเรียนตามที่กําหนดไว 

 

   1  2  3  4  5 

 

รูปท่ี 2.1 บทเรียนสําเร็จรูปแบบเรียงลําดับเสน 

 

 2. บทเรียนแบบแตกแขนง (Branching Program) เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่สรางเพื่อคํานึงถึง

ความแตกตางของบุคคลเปนหลัก โดยการแบงบทเรียนเปนหนวยยอยและจะมีหนวยที่เปนกรอบหลัก
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หรือกรอบยืน (Home Page) ซึ่งทุกคนจะตองเรียนนอกจากน้ีจะมีหนวยยอยแตกแขนงออกไปเพื่อ

เสริมความเขาใจ สําหรับบุคคลบางคนที่ตองการเมื่อผานไปยังหนวยแขนงแลวจะกลับมายังหนวย

หลักอีกและจะเรียนตอไปตามผลของการตอบสนองการเรียนแบบ Intrinsic น้ีจะควบคุมลําดับให

สามารถเรียนรูเน้ือหาไดตลอด โครงสรางของบทเรียนแบบน้ีจะสลับซับซอนและยุงยากกวาแบบ

เรียงลําดับเปนเสนตรง 

 

           1.1          2.1          3.1          4.1 

 

           1            2            3            4           5 

 

           1.2          2.2          3.2          4.2 

 

รูปท่ี 2.2 บทเรียนสําเร็จรูปแบบแตกแขนง 

 

 3. บทเรียนสําเร็จรูปแบบแอดจังทีฟ (Adjunctive Program) เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่มีลักษณะ

แบบแตกแขนงแตการเสนอเน้ือหาจะมากกวา และการตอบคําถามจะกระทําในตอนทายบทแลวอาจ

ขามไปยังหนวยยอยอ่ืนเลย ถาผูเรียนสามารถแสดงใหรูวามีความรูในสวนที่จะขามไปน้ันแลว 

 

   2   8   10 

 

 1  3  5  7  9 

 

   4     12 

 

รูปท่ี 2.3 บทเรียนสําเร็จรูปแบบแอดจังทีฟ 

 

ในปจจุบันการจัดทําบทเรียนสําเร็จรูปนิยมใชแบบผสมมากขึ้น ทั้งน้ีเพราะแตละแบบตางที่จุดเดนของ

ตนเอง เมื่อนําจุดเดนของทุกแบบมารวมกันก็จะไดบทเรียนสําเร็จรูปที่ดี ซึ่ง Gordon Pask ไดนํา

แนวทางของการประสมประสานน้ีเสนอเปนรูปแบบบทเรียนทางคอมพิวเตอร 
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2.1.3 หลักการพ้ืนฐานในการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูป 

ขวัญจิต   ภิญโญชีพ [4] กลาวถึงทฤษฎีที่ใชเปนหลักการและพื้นฐานของการใชบทเรียนสําเร็จรูปใน

การเรียนการสอน ไวดังน้ี 

 

2.1.3.1  ทฤษฎีความตอเน่ือง (Connectionism) ของ Thorndike 

การเรียนรูเกิดจากความเชื่อมโยงของสถานการณ (สิ่งเรา) และพฤติกรรม (การตอบสนอง) และความ

ตอเน่ืองน้ัน อยูบนรากฐานของการประสบความสําเร็จที่เปนผลจากการตอบสนองทฤษฎีของ 

Thorndike มีชื่อเรียกอีกอยางหน่ึงวา S-R bond หรือทฤษฎีที่เนนความสําคัญของสิ่งเรา (Stimulus) กับ

การตอบสนอง (Response) เขากลาววาพฤติกรรมของมนุษยเปนไปตามกฎแหงการเปลี่ยนแปลงดาน

สติปญญา บุคลิกลักษณะ และทักษะน้ันจะเปนไปตามกฎแหงการเปลี่ยนแปลง (Law of Change) เขา

เชื่อวา ความสําเร็จหรือการตอบสนอง โดยใชบทเรียนและคําถามเปนสิ่งเราใหผูเรียนเกิดการเรียนรูให

ผูเรียนตอบสนองโดยลงมือกระทําหรือตอบคําถาม การสรางบทเรียนสําเร็จรูปสอดคลองกับกฎของ 

Thorndike 3 กฎ คือ 

 1.  กฎแหงผล (Law of Effect) รางวัลและความสําเร็จจะชวยใหการตอบสนองน้ันมีกําลังขึ้น

แตละความผิดหวังจะทําใหการตอบสนองออนกําลัง 

 2.  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) การตอบสนองสิ่งเราบอยคร้ังเทาใด สิ่งน้ันจะอยู

คงทนนานขึ้น 

 3.  กฎแหงความใหม (Law of Regency) คําตอบที่ถูกตองเปนสิ่งที่ ผูเรียนกระทําเปนสิ่ง

สุดทายของการเรียนแตละชวง จึงชวยใหจดจําไดงายขึ้น 

 

2.1.3.2 ทฤษฎีการเสริมแรงของสกินเนอร (Operant Conditioning)  

กฎของ Operant Conditioning กลาววาหาก Operant เกิดขึ้นมาแลว จะตองตามดวยสิ่งเราซึ่งจะเปน

แรงเสริม หากเปนเชนน้ีแลวกําลังยอมจะเพิ่มขึ้น Operant  Learning น้ัน สิ่งเราสําคัญ คือ สิ่งเราที่

ตามมาภายหลังการตอบสนองทันที เชน เมื่อกระทําแลวสิ่งเราคือ ครูบอกวา “ถูก” น้ีเปน Reinforcing 

Stimulus แตหากเปนในทางตรงขาม ทําการตอบสนองคร้ังใดก็ไดรับสิ่งเราวา “ไมถูก” น้ีเปน 

Extinction จะลดการกระทําใหออนลงจนเลิกกระทํา 

 

ทฤษฎีของสกินเนอร สนับสนุนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Learning) และเคร่ืองชวยสอน 

(Teaching Machine) โดยที่การสอนแบบโปรแกรมที่เสนอน้ัน เปนการสอนประเภทที่แบงเน้ือหาวิชา

ที่ต้ังไวแลวออกเปนสวนยอย ๆ เปนลําดับใหเปนเหตุผลเพื่อใหเรียนไดงาย แตละขั้นน้ันสรางขึ้นโดย

ยึดขั้นกอนเปนหลัก นักเรียนจะเรียนไดตามจังหวะของตน และเมื่อสําเร็จแตละขั้น เขาก็จะไดรับการ

เสริมแรงทันที 
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ในปจจุบันการจัดทําบทเรียนสําเร็จรูปนิยมใชแบบผสมมากขึ้นทั้งน้ีเพราะแตละแบบตางที่จุดเดนของ

ตนเองเมื่อนําจุดเดนของทุกแบบมารวมกันก็จะไดบทเรียนสําเร็จรูปที่ดีซึ่ง Gordon Pask ไดนํา

แนวทางของการประสมประสานน้ีเสนอเปนรูปแบบบทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งลักษณะโครงสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจัดแบงออกเปน 9 ประเด็นดังน้ี 

 1.  เน้ือหาวิชาที่จะสอนจะแบงออกเปนหนวยยอย ๆ เรียกวา กรอบ (Frame) โดยในแตละกรอบ

จะมีขอความมากนอยขึ้นอยูกับความจําเปนของขอความที่จะตองการสื่อความใดความหน่ึงให

สมบูรณแตตองยอและกระทัดรัดที่สุดและสามารถสื่อความไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 2.  แตละกรอบ (Frame) จะตองกําหนดใหมีการสนองตอบจากผูเรียนในรูปใดรูปหน่ึงอาจเปน

คําถาม หรือการใหเติมคํา หรือการตอบสนองดวยการปฏิบัติอยางใดอยางหน่ึงกอนที่จะตอไปยังกรอบ

ถัดไป 

 3. บทเรียนทุกบทจะตองกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจนจนสามารถตรวจสอบ

และประเมินจากผูเรียนไดอยางถูกตองซึ่งหมายความวารายละเอียดขอความในแตละกรอบ ควรจะ

เขียนขึ้นตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไวลวงหนา 

 4.  การยอนกลับตอผูเรียนหลังจากไดทําแบบฝกหัดหรือตอบคําถามใด ๆ จะตองกระทําทันทีที่

จะทําได ซึ่งเปนการเสริมแรง (Reinforcement) ที่สําคัญมาก เปนจุดเดนของบทเรียนสําเร็จรูป

โดยเฉพาะบทเรียนทางคอมพิวเตอร 

 5.  การจัดเรียงกรอบตาง ๆ จะเรียงกันอยางถูกตองตามตรรกศาสตร จากงายไปหายากจนสิ่งที่รู

ไปยังสิ่งที่ไมรู จากของเกาไปสูของใหมโดยยึดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลักปรับการเรียนรู

เพิ่มขึ้นไปเร่ือย ๆ แตไมละเลยการเสริมแรงสามารถจําไดคงทนและแมนยําดวย 

 6.  บทเรียนควรมีการทดสอบปรับแตงอยูเสมอ โดยอาศัยผลการใชกับบุคคลกลุมตาง ๆ ซึ่ง

ความแตกตางของบุคคลและกลุมคนอาจจําเปนตองใชบทเรียนสําเร็จรูป ที่มีรายละเอียดบางอยางที่

แตกตางไปบาง บทเรียนสําเร็จรูปควรมีความสามารถที่จะยืดหยุนในการปรับปรุงไดสะดวก 

 7.  ขอความในบทเรียน จะตองเปนคําสอนที่สมบูรณในตัวเองโดยไมจําเปนตองขยายความเพิ่ม

จากการบรรยายหรือการอธิบาย 

 8.  บทเรียนสําเร็จรูป เปนการเรียนที่ไมผูกกับเวลาจะเรียนเร็วหรือเรียนชาขึ้นอยูกับ

ความสามารถของแตละบุคคล หรือความพอใจและความตองการของแตละบุคคลดวย 

 9.  การใชบทเรียนสําเร็จรูป จะไมอยูภายใตการดูแลของ ครู-อาจารย  หรือในสถานที่ที่กําหนด

ไว จะเปนการเรียนที่อิสระจากการดูแลหรือควบคุมของบุคคลอ่ืน และเรียนในสถานที่ใด ๆ ที่ผูเรียน

พอใจหรือตองการ 
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2.2 บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.2.1 วิวัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.2.1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือ ซีเอไอ (CAI)  

ไดมีผูที่ทําการรวบรวมและใหความหมายไวคลายคลึงกัน ดังน้ี คอมพิวเตอรชวยสอน หรือโปรแกรม

ชวยสอน คือ สื่อที่ใชในการเรียนการสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ เชน วีดีโอชวย

สอน บัตรคําชวยสอนโปสเตอร แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือ

คอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถาม

หรือไมเชนน้ันคอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม [5] 

 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การประยุกตนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อเสนอเน้ือหาในรูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอ

แบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulation) หรือแบบการแกไขปญหา  (Problem 

Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพ หรือ

แปนพิมพโดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือ โปรแกรมหรือ Courseware ซึ่ง

ปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ือง พรอมที่จะเรียกใชไดตลอดเวลา การ

เรียนในลักษณะน้ีในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวยการพิมพ 

การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอรและจะเสนอแนะขั้นตอน หรือระดับในการเรียนขั้น 

ตอ ๆ ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร [6] 

 

เฮนนาฟน  และเพค (Hanna fin and Peck) [7] กลาวถึง CAI วาเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชในการ

เรียนการสอนโดยใชโปรแกรมการเรียนการเรียนการสอนที่ผานคอมพิวเตอรประเภทใดก็ตามกลาวได

วาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชในความหมายเดียวกัน ไดแก Computer Assisted 

Learning (CAL), Computer aided Instruction (CAL), Computer aided Learning (CAL) เปนตน 

 

สรุปความหมายของ “คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือที่

สรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ประกอบไปดวย เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด 

แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนออาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง

เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวย ขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) ใหกับผูเรียนและยังมีการจัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อจะให
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เหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งน้ีทั้งน้ันจะตองมีการวางแผนการในการผลิตอยางเปนระบบใน

การนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบที่แตกตางกัน คําที่ใชเรียกคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก Computer 

Assisted Instruction (CAI), Computer Aided Instruction (CAI), Computer Assisted Learning (CAL), 

Computer Aided Learning (CAL), Computer Based Instruction (CBI), Computer Based Training 

(CBT), Computer Administered Education (CAE), Computer Aided Teaching (CAT) คําที่นิยมใช

ทั่วไปในปจจุบันไดแก Computer Assisted Instruction หรือ CAI [4] 

 

2.2.1.2 ความหมายของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [8] กลาวถึง บทเรียนสําเร็จรูปโดยการใชไมโครคอมพิวเตอรวาเปนบทเรียน

สําเร็จรูปโดยใช ไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวกลางแทนสิ่งพิมพหรือสื่อประเภทตาง ๆ แตมีศักยภาพ

เหนือกวาบทเรียนสําเร็จรูปในรูปอ่ืน ๆ ทั้งหมด โดยเฉพาะมีความสามารถที่เกือบจะแทนครูที่เปน

มนุษยได มีขั้นตอนการสรางและการพัฒนาบทเรียนเชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ 

 

จากความหมายของบทเรียนสําเร็จรูปและคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสรุปความหมายของ 

“บทเรียนสําเร็จคอมพิวเตอรการสอน” (Computer Instruction Package) ได วาคือบทเรียนสําเร็จรูปที่

สรางขั้นมาในลักษณะซอฟตแวรสําเร็จรูป (Package Software) นําไปสอน (Instruction) เน้ือหาใหม

โดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือนําเสนอบทเรียน ผูเรียนสามารถ

เรียนของตนเอง ในบทเรียนที่มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทดสอบกอนเรียน หลัง

เรียน จุดเดนที่สําคัญของบทเรียน คือ การนําเสนอเน้ือหาในลักษณะหลายสื่อ (Multimedia) ไดแก 

ประเภทขอความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง 

(Audio) โดยผูที่ เรียนจะมีโอกาสไดปฏิสัมพันธ  (Interactive) กับบทเรียนโดยผานเคร่ือง

ไมโครคอมพิวเตอรไดตลอดเวลา 

 

2.2.2 ชนิดและรูปแบบบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร 

ในป พ.ศ.2528 ไพโรจน  ตีรณธนากุล [9] ไดเสนอรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร    

ชวยสอน ออกเปน 7 ประเภท ดังน้ี 

 

2.2.2.1  Tutorial  

แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวนหรือสอนเน้ือหาใหม เปนบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากหองเรียน 

หรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆจากทางไกล หรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรูใหม หากแตจะ

เปนความรูที่เคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืนๆแลวใชบทเรียนซอมเสริมเพื่อตอกย้ําความเขาใจที่ถูกตอง

และสมบูรณดีขึ้น สามารถใชทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน 
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2.2.2.2 Drill and Practice  

แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ เพื่อใชเสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะ กระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งขึ้นและ

เกิดทักษะที่ตองการไดเปนการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเรียนสามารถใชในหองเรียนเสริม

ขณะที่สอนหรือนอกหองเรียน ณ ที่ใดเวลาใดก็ได สามารถใชฝกหัดทั้งทางดานทักษะ การแกปญหา

ทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมทั้งทางชางอุตสาหกรรม ดวย 

 

2.2.2.3  Simulation  

แบบสรางสถานการณจําลอง เพื่อใชสําหรับการเรียนรู หรือทดลองจากสถานการณที่จําลองจาก

สถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถนําเขามาในหองเรียนไดหรือมีสภาพ

อันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ตองใชของจริงซ้ําๆสามารถใชสาธิตประกอบการสอนใชเสริมการ

สอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียนที่ใด เวลาใดก็ได 

 

2.2.2.4 Games  

แบบสรางเปนเกมส การเรียนรูบางเร่ือง บางระดับ บางคร้ัง การพัฒนาเปนลักษณะเกมส สามารถเสริม

การเรียนรูไดดีกวา การใชเกมสเพื่อการเรียน สามารถใชสําหรับการเรียนรูกับความรูใหม หรือเสริม

การเรียนในหองเรียนก็ได รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดดวยจะเปนการเรียนรูจาก

ความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผู เรียนที่มีระยะเวลา ความสนใจสั้น เชน เด็กหรือในสภาวะ

สภาพแวดลอมที่ไมอํานวย เปนตน 

 

2.2.2.5 Problem solving  

แบบการแกปญหา เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ สามารถใชกับวิชาการตาง ๆ ที่ตองการใหสามารถ

คิดแกปญหา ใชเพื่อเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชในการฝกทั่วๆไปนอกหองเรียนก็ได เปนสื่อ

สําหรับการฝกผูบริหารไดดี 

 

2.2.2.6 Test  

แบบทดสอบ เพื่อใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียนสามารถใชประกอบการสอนใน

หองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเองรวมทั้งสามารถใชนอกหองเรียน เพื่อ

ตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 

 

2.2.2.7 Discovery  

แบบสรางสถานการณเพื่อใหคนพบ เปนการจัดทําเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของ

ตนเอง โดยการลองผิดลองถูกหรือเปนการจัดระบบนําลองเพื่อชี้นําสูการเรียนรูสามารถใชเรียนรู



19 

ความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใชประกอบการสอนในหองเรียนหรือการเรียนนอก

หองเรียน สถานที่ใด เวลาใดก็ได 

 

วีระ  ไทยพานิช [10] สรุปลักษณะของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ทั่ว ๆ ไป แยกเปนประเภท

ของคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังตอไปน้ี 

 -   การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) นําคอมพิวเตอรน้ันมาใชในสวนของทางดาน

กิจกรรมการเรียนที่จะตองฝกหรือปฏิบัติซ้ําๆ นับวาเหมาะสมมาก ทั้งน้ีก็ เพราะเหตุผลที่วา

คอมพิวเตอรมีความสามารถทํางานดวยความสม่ําเสมอ ไมรูเบื่อ ไมรูจักเหน่ือยและใหผลสูงสุด ทําให

นักเรียนสามารถโตตอบ (Interact) กับคอมพิวเตอรโดยปราศจากความกลัว 

 -   สถานการณจําลอง (Simulation) คอมพิวเตอรจะเสนอสถานการณการเรียน ซึ่งสัมพันธกับ

ลักษณะของความเปนจริง หรือคลายสถานการณจริง ผูเรียนจะตองตัดสินใจเมื่อคอมพิวเตอรไดรับ

คําตอบก็จะตอบผูเรียนและผูที่เกี่ยวของ และเปนที่ยอมรับในดานการสอนฝกทักษะ (Motor Skills) 

เชน การฝกบิน นักบินอวกาศ ฯลฯ 

 -   เปนผูสอนพิเศษหรือติวเตอร (Tutorials) คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอนพิเศษแก ผูเรียน

คอมพิวเตอรเสนอเน้ือหา หรืออาจเปนรูปภาพ ถามคําถาม รับคําตอบ และแจงผลคําตอบ คอมพิวเตอร

จะปรับเน้ือหาและวีการใหเหมาะสมกับพื้นฐานของผูเรียน 

 -   การสอนโดยผูเรียนควบคุมการเรียน (Learner Controlled Instruction) คอมพิวเตอรจะทํา

การเสนอนํารายการที่จะเรียนตอผูเรียนวามีอะไรเรียนบางและผูเรียนจะเปนผูเลือกจุดมุงหมายและ

กลวิธีการเรียนตามที่ตองการ คอมพิวเตอรจะเสนอเร่ือง เน้ือหา ใหเหมาะสมกับจุดหมายที่ผูเรียนเลือก

ตลอดจนการเสนอเร่ืองเน้ือหาก็จะเปนไปตามกลวิธีที่ผู เรียนเลือกเชนกัน ผู เรียนถามและตอบ

คอมพิวเตอร 

 -   สอบสวนสืบสวน (Inquiry) ผูสอนรวบรวมเน้ือหาเขียนเปนโปรแกรม (Software) ขึ้นมา

โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ ผูเรียนจะต้ังปญหาทางหรือวิธีการแกปญหา (Problem Solving) ปอน

คําถามเขาคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรก็จะใหคําตอบการเรียนดําเนินไปเชนน้ีจนกวาผูเรียนจะ

สามารถแกปญหาหรือเขาใจปญหา 

 -   การฝกเกมส (Training Games) คอมพิวเตอรสามรถทําใหนักเรียนเลนเกมสกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรหรือเลนแขงกับเพื่อน เกมสที่เลนจะไดรับการออกแบบไวอยางดีแลวเพื่อชวยใหนักเรียน

ไดเรียนรู คอมพิวเตอรจะเก็บคะแนนไว และปรับระดับความยากงายของเกมสใหเหมาะกับระดับ

ทักษะของนักเรียน 

 

ทักษิณา  สวนานนท [11] กลาวถึงวิธีการและประเภทของงานการสอนที่ใชกับคอมพิวเตอร สรุปได

ดังน้ี 
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 - การฝกทักษะและทําแบบฝกหัด (Drill) วิธีการน้ีเปนที่รูจักกันดีมาต้ังแตตน มักจะเร่ิมตน

ดวยการเตรียมเน้ือหามาใหอาน แลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจทบทวนและชวยเพิ่มพูน

ความรู หรือความชํานาญ แตแบบฝกหัดในลักษณะน้ี มักจะเปนบทเรียนสั้นๆ ที่นิยมกันมาก แบบ

หน่ึงก็คือ จับคู ชี้วาถูก/ผิด และเลือกขอที่ถูกจากตัวเลือก 3-5 ตัว การสอนในลักษณะน้ี จะตองทําเปน

โปรแกรมบทเรียน คือ คอยๆ เพิ่มเน้ือหา โดยใหเร่ิมจากงายไปจนถึงยาก 

 -    การเจรจา (Dialogue) วิธีน้ีไดรับความนิยมมากเชนกัน ถึงแมวาวิธีการทําจะคอนขางยุงยาก 

กลาวคือ พยายามใหเปนเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการต้ังปญหาถามลักษณะ

ในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหน่ึง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีที่ใชให

เปนคําตอบ หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย อาจเปนการสมมติสภาพของคนไข ใหผูเรียนกําหนด

วีการรักษาใหก็ได 

 -    การจําลองภาพ (Simulation) วิธีการน้ีเปนการเสนอปรากฏการณที่จําลองมาจากของจริง

เพราะบางทีประสบการณจริงเสี่ยงเกินไปหรือแพงเกินไป เชน การเรียนวิธีขับเคร่ืองบินโดยอาจใช

สถานการณจําลองจากคอมพิวเตอรแทนการปฏิบัติจริงกอนจนกวาจะชํานาญ เปนตน การจําลอง 

สภาพจริงมี 3 ลักษณะ คือ 

  1. การจําลองสภาพ   (Task Performance Simulation) เชน การจําลองสภาพการบิน การขับ

รถ 

  2. การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation) เชน การจําลอง

ระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวา จะมีปญหาอยางใดหรือไม กอนจะลงมือทําถนนจริงๆ 

  3. การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience Encounter Simulation) เชน การลองให

ผูฝกงานไดทดลองทํางานบางอยางหรือตัดสินใจในบางเร่ืองการทําจริงๆ อาจยังไมเกิดผลแตผูเรียนจะ

ไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวา ประสบการณของตนจะเปนอยางไร ถาอยูในสถานการณเชนน้ันทํา

ใหคิดไดลวงหนาวา ควรจะพิจารณาปจจัยอะไรบาง และรูวาจะมีความรูสํา ความคิดเห็นตางๆ อยางไร 

 -    เกมส (Games) ไดแก  การเรียนรูจากการเลน การเลนเกมสเปนกิจกรรมที่ใหความ 

สนุกสนาน และหากเลือกเลนใหเปนแลว เกมสน้ันจะชวยในการเรียนรูเปนอยางมาก เกมสที่นํามาใช

ตองมีเปาหมายที่แนนอนเพื่อใหผูเลนจะตองพยายามบรรลุเปาหมายคือชัยชนะโดยตองคํานึงถึง

กฎเกณฑตาง ๆ ประกอบดวยตลอดเวลา โดยทั่วไปเกมสที่ใชประกอบการเรียน มา2 ประเภท คือ 

ประเภทการแขงขัน และ ประเภทการรวมมือ  เกมสประเภทแขงขันมองแตชัยชนะสอนใหเปนตัวของ

ตัวเอง ใหอยากพบความสําเร็จ  สวนเกมสความรวมมือมักจะเปนการแกปญหาเปนกลุม การทํางาน

เปนทีม 

 -    การแกปญหาตางๆ (Problem Solving) เปน CAI ที่เนนใหฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการ   

กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตรมเกณฑมีการใหคะแนนหรือนํ้าหนักเทียบกับเกณฑแต

ละขอ เพื่อนําคะแนนของแตละเกณฑไปรวมกันเพื่อการตัดสิน 
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 -   การคนพบของใหม ไดแก CAI ประเภทที่ใหประสบการณแกผูเรียนไดเรียน ในดานตางๆ 

แลวผูเรียนจะสามารถนําประสบการณที่ไดรับไปประยุกตใช หรือคนพบสิ่งใหม ในลักษณะที่เกิดการ

เรียนรู 

 -    การทดสอบ คือ การใช CAI ในการทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไป

ดวย ซึ่งจะตองคํานึงถึงหลักเกณฑตางๆ ที่เกี่ยวของไดแก การสรางขอสอบ การจัดการสอบ การตรวจ

ใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอการสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบ

เองได 

 

อํานวย  เดชชัยศรี [12] ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอน ตามลักษณของการเสนอเน้ือหาได 4 ลักษณะ คือ 

 -   บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเน้ือหารายละเอียด (Tutorial Instruction) บทเรียนมี

ลักษณะเปนกิจกรรมเสนอเน้ือหา โดยใหความรูแกผูเรียนตามที่ผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมี

คําถามเพื่อที่จะใหผูเรียนตอบโปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที ซึ่งการ

ทํางานของโปรแกรมจะมีลักษณะวนซ้ําเพื่อใหขอมูลยอนกลับจนจบบทเรียน 

 -   บทเรียนชนิดโปรแกรมฝกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดน้ีมี ลักษณะใหผูเรียนฝก

ทักษะหรือฝกปฏิบัติเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ 

 -   บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) มีลักษณะเปนแบบจําลอง เพื่อฝก

ทักษะและการเรียนรูใกลเคียงกับความจริง ผูเรียนไมตองเสี่ยงภัย และเสียคาใชจายนอย 

 -  บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมสศึกษา (Education Game) จะมีลักษณะที่เปนการกําหนด

เหตุการณ วิธีการและกฎเกณฑ ใหผูเรียนเลือกเลนและแขงขัน การเลนเกมสจะเลนคนเดียวหรือหลาย

คนก็ได การแขงขันโดยการเลนเกมส จะชวยกระตุนใหผูเลนมีการติดตาม ถาหากเกมสดังกลาวมี

ความรูสอดแทรกก็จะเปนประโยชนดีมาก แตการออกแบบบทเรียนชนิดเกมสการศึกษาคอนขางทํา

ไดยาก 

 

บูรณะ  สมชัย [13] กลาวถึงประเภทของบทเรียน CAI สามารถจําแนกได 7 ประเภทดังน้ี 

 -   แบบฝกทักษะและแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรมที่สามารถ

เลือกบทเรียนที่จะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทําเพื่อทดสอบระดับ

ความรู และสามารถทบทวนบทเรียนได เมื่อยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ 

 -   แบบเจรจา (Dialogue) เปนลักษณะพูดคุยได โตตอบได ใชในการเรียนดานภาษา หรือกับ

นักเรียนระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาตอนตน เปนตน 

 -   แบบจําลองสถานการณ (Simulation) ใชกับการเรียนที่เรียนกับของจริงไดยาก หรือเสี่ยง

อันตราย เชน จําลองการเรียนการบิน การเดินทางในอวกาศ เปนตน 
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 -   เกมส (Games) เปนการเรียนรูจากเกมสที่จัดทําดวยคอมพิวเตอร เชน เกมสตอภาพ เกมสตอ

คําศัพท เกมสทางคณิตศาสตร เปนตน 

 -   การแกปญหาตางๆ (Problem Solving) เปนการเรียนที่ใหคอมพิวเตอรสุมขอมูลมาแลวให

นักเรียนวิเคราะหหรือแกปญหา เชน วิชาสถิติ วิชาคณิตศาสตร เปนตน 

 -   คนพบสิ่งใหมๆ (Investigation) เปนการจัดสถานการณขึ้น แลวใหนักเรียนคนหาขอเท็จจริง 

เชน ผสมพยัญชนะหรือคําศัพท โดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายคําตรงขาม คําใกลเคียง เปนตน 

 -  การทดสอบ (Testing) เปนการทอสอบความรู  และความสามารถของผู เ รียน โดย

คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบใหและทําการประมวลผลใหทราบในทันที เชน การทดสอบพื้นฐานความรู

การทดสอบ I.Q. เปนตน 

 

สรุปประเภทของ CAI โดยทั่วไป แบงเปนประเภทตางๆ ไดแก แบบเสนอซอมเสริม (Tutorial) 

แบบฝกหัด (Drill and Practice) แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) แบบเกมส (Games)     

แบบการแกปญหา (Problem Solving) แบบทดสอบ (Testing) และแบบสรางสถานการณเพื่อให

คนพบ (Discovery or Investigation) และแบบเจรจา (Dialogue) 

 

2.2.3 บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในปจจุบันการมุงสู E-Education หรือ Virtual Instruction and Web Based instruction น้ัน ไพโรจน      

ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล [9] ไดเสนอรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน ออกเปน 8 ประเภท ดังน้ี 

 1. Instruction แบบการสอน เพื่อใชสอนความรูใหมแทนครู ซึ่งจะเปนการพัฒนาแบบ Self 

Study Package เปนรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนที่จะตองใชความระมัดระวัง 

และทักษะในการพัฒนาที่สูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอนแบบโมดูลหรือ

แบบโปรแกรมที่เปนตํารา ซึ่งคาดวาจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกลน้ี โดยเฉพาะ IMMCAI บท

Internet 

 2. Tutorial แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน เปนบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากหองเรียน

หรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆ จากทางไกล หรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรูใหมหากแตจะ

เปนความรูที่เคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืน ๆ แลวใชบทเรียนซอมเสริมเพื่อตอกย้ําความเขาใจที่

ถูกตองและสมบูรณดีขึ้น สามารถใชทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน 

 3. Drill and Practice แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ เพื่อใชเสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะกระทํา

บางอยางใหเขาใจยิ่งขึ้นและเกิดทักษะที่ตองการไดเปนการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเรียน 

สามารถใชในหองเรียนเสริมขณะที่สอนหรือนอกหองเรียน ณ ที่ใดเวลาใดก็ได สามารถใชฝกหัดทั้ง

ทางดานทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร รวมทั้งทางชางอุตสาหกรรมดวย 
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 4. Simulation แบบสรางสถานการณจําลองเพื่อใชสําหรับการเรียนรู หรือทดลองจาก

สถานการณที่จําลองจากสถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไก ไมสามารถนําใชสาธิต

ประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียนที่

เวลาใดก็ได 

 5. Games แบบสรางเปนเกมส การเรียนรูบางเร่ืองบางระดับ บางคร้ัง การพัฒนาเปนลักษณะ

เกมส สามารถเสริมการเรียนรูไดดีกวา การใชเกมสเพื่อการเรียน สามารถใชสําหรับการเรียนรูความรู

ใหม หรือเสริมการเรียนในหองเรียนก็ได รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดดวยจะเปน

การเรียนรูจากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเรียนที่มีระยะเวลาความสนใจสั้น เชน เด็ก หรือใน

ภาวะสภาพแวดลอมที่ไมอํานวย เปนตน 

 6. Problem Solving แบบการแกปญหา เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ สามารถใชกับวิชาการ

ตางๆ ที่ตองการใหสามารถคิด แกปญหา ใชเพื่อเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชในการฝกทั่วๆ ไป 

นอกหองเรียนก็ได เปนสื่อสําหรับการฝกผูบริหารไดดี 

 7. Test แบบทดสอบ เพื่อใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียนสามารถใชประกอบการ

สอนในหองเรียนหรือใชตามความตองการของครูหรือของผูเรียนเอง รวมทั้งสามารถใชนอกหองเรียน

เพื่อตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 

 8. Discovery แบบสรางสถานการณเพื่อใหคนพบเปนการจัดทําเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรู

จากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูกหรือเปนการจัดระบบนําลองเพื่อชี้นําสูการเรียนรู 

สามารใชเรียนรูความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใชประกอบการสอนในหองเรียนหรือ

การเรียนนอกหองเรียน สถานที่ใด เวลาใด ก็ได 

 

2.2.3.1 ขอดีของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท มลิทอง [2] ไดสรุปขอดีและขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 

Instruction: CAI) ไวดังน้ี 

 - คอมพิวเตอรชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผู เ รียน เน่ืองจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรน้ันเปนไปประสบการณที่แปลกและใหม 

 -   การใชสีภายลายเสนที่แลดุคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเปนการเพิ่มความ

เหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมตางๆ เหลาน้ีเปน

ตน 

 -   ความสามารถของหนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนของ

ผูเรียนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไดเพอใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
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 -   ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ือง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามรถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผล

กาวหนาใหเห็นไดทันท ี

 -   ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนที่

เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตน โดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน

และไมตองอายเคร่ืองมือ เมื่อตอบคําถามผิด 

 -   เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการีควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 

นอกจากน้ัน ทักษิณา สวนานนท [11] ยังไดสรุปผลงานการวิจัยตางๆ ดาน ซีเอไอ ซึ่งผลของการวิจัย   

มีแนวโนมวา CAI สงเสริมใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ไดแก 

 -  CAI ทําใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น แมจะมีบางแหงไมแสดงความแตกตางมากนัก

เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

 -   จะลดเวลาเรียนลง เมื่อเทียบกับการเรียบในหองเรียน 

 -  ผูเรียนจะสนใจการเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนดวย CAI 

 -  พัฒนาการของ CAI เทาที่เปนมา เปนที่ยอมรับกันมากในวงการศึกษาและวงการครู 

 -  ผูเรียนที่คอนขางชา จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนปกติแลวแมวาสิ่ง

ที่คงเหลือจากการเรียนรูจะตํ่ากวา เมื่อเทียบกับการเรียนจากหองเรียนปกติ 

 -  ไมวา CAI จะมีลักษณะใด (ทบทวน ฝกหัด เกมส สรางสถานการณจําลอง) ความแตกตาง

ทางดานผลสัมฤทธิ์ไมมากนักไมวาผูเรียนจะอยูในชั้นประถม มัธยม หรือผูใหญที่มาเขารับการอบรม 

ผูเรียนสวนใหญตองการพบครูผูสอนเปนคร้ังคราวหรือไมก็ตองการใหครูอยูในชั้นเรียนดวย เพราะ

บางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเปนพิเศษ แตผลการวิจัยพบวาการที่มีครูเขาไปยุงดวยมากเทาใด 

ยิ่งทําใหการเรียนชาลง มหาวิทยาลัยบางแหงจึงกําลังทําการวิจัยอยูวา ครูควรที่จะเขาไปมีบทบาทรวม

ดวยมากนอยเพียงใด จึงจะพอดี 

 

สําหรับในดานผูเรียนแลว ทักษิณา  สวนานนท [11] ไดรวบรวมประโยชนที่ไดรับจากการเรียนดวย 

CAI สรุปไดดังน้ี 

 - การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนพอใจมาก 

 - นอกจากน้ันผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตัวเองได 

 - ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็อาจใชเวลามาก สนใจนอยก็ใช

เวลานอยลง 
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 - เราอาจกําหนดวิธีสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนไดเพราะคําตอบที่ผูเรียนใชอาจ

เปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชา เร็ว หรือมีความแตกตางอยางน้ันอยางน้ีได 

 - ในการเรียนดวย CAI ผูเรียนจะตองมีสมาธิอยูกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและจอภาพตลอดเวลา

จะฝนกลางวันเหมือนอยางเวลาฟงครูสอนหนาชั้นไมไดเลย 

 - การไดนําคําตอบของผูเรียนมาวิจัยได นับวาเปนประโยชนที่สุด ในการทําบทเรียน หรือ

แกไขบทเรียนในโอกาสตอไป ผูเรียนจะพบวาบทเรียนดี สนุกสนาน และนาเรียน 

 

เฮนนาฟน  และเพค (Hanna fin and Peck) [7] กลาวถึงขอไดเปรียบของ CAI เมื่อเปรียบเทียบกับสื่อ

การเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ สรุปไดดังน้ี 

 -   บทเรียน CAI มีการโตตอบปฏิบัติสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนในขณะที่เรียนมากกวา

สื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืนๆ โดยใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน 

 - บทเรียน CAI สนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคล (Individualization) ไดอยางมีประสิทธิผล

ผูเรียนรูไดดวยตนเองเวลาใดก็ไดตามตองการ 

 - บทเรียน CAI ชวยลดตนทุนในดานการจัดการเรียนการสอนได เพราะการเรียนดวย CAI ไม

ตองใชครูผูสอน เมื่อสรางบทเรียนแลว การทําซ้ําเพอการเผยแพรใชตนทุนตํ่ามาก แบะสามารถใชกับ

ผูเรียนไดเปนจํานวนมากเมื่อเทียบการสอนโดยครูผูสอน 

 - บทเรียน CAI มีแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียน เน่ืองจากบทเรียน CAI ใชคอมพิวเตอรเปน

อุปกรณในการนําเสนอบทเรียนเปนสิ่งแปลกใหม มีการปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ผูเรียนไม

เบื่อหนาย ทําใหชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวย 

 - บทเรียน CAI ใหผลยอนกลับ (Feedback) แกผู เรียนไดอยางรวดเร็ว ผู เรียนทราบ

ความกาวหนาของตนเองไดทันที 

 - บทเรียน CAI สะดวกตอการติดตามประเมินผลการเรียน โดยมีการออกแบบโปรแกรมให

สามารถเก็บขอมูลคะแนนหรือผลการเรียนของผูเรียนแตละคนไว สามารถนํามาวิเคราะหเพื่อ

ประเมินผล ไดอยางรวดเร็ว และถูกตองเมื่อเปรียบเทียบกับครูผูสอน 

 - บทเรียน CAI มีเน้ือหาที่คงสภาพแนนอน เน่ืองจากเน้ือหาของบทเรียน CAI ไดผานการ

ตรวจสอบใหมีเน้ือหาที่ครอบคลุม จัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหาอยางถูกตองมีความคงสภาพ

เหมือนเดิมทุกคร้ังที่เรียน ทําใหเชื่อมั่นไดวาผูเรียนเมื่อไดเรียนบทเรียนน้ี ทุกคร้ังจะไดเรียนเน้ือหาที่

คงสภาพเดิมไวทุกประการ ตางจากการสอนดวยครูผูสอนที่มีโอกาสที่การสอนแตละคร้ังของ

ครูผูสอนในเน้ือหาเดียวกัน อาจมีลําดับเน้ือหาไมเหมือนกันหรือขามเน้ือหาบางสวนไป 

 - บทเรียน CAI ผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดดวยตนเอง การออกแบบบทเรียน 

CAI อนุญาตใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดตามตองการ เชน การเลือกเน้ือหาการเลือกทํา

แบบฝกหัด การเลือกเวลาเรียน เปนตน ซึ่งไมสามรถทําไดหากเรียนโดยใชครูผูสอนจริง 
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2.2.3.2 ขอจํากัดของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท  มลิทอง [2] สรุปขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ไวดังน้ี 

 -   ถึงแมวาขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลง

มากแลวก็ตาม แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ัน จําเปนตองมีการ

พิจารณากันอยางรอบคอบ เพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

 -    การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนน้ันนับวายังมีนอยเมื่อ

เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชกับวงการอ่ืนๆ จึงทําใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนยังมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

 -    ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อใหสามารถใชไดกับ

เคร่ืองคอมพิวเตอรตางระดับกัน เปนตนวา ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของ 

IBM ไมสามารถใชกับเคร่ืองระบบของ Macintosh ได 

 -    การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองน้ัน นับวาเปนงานที่ตองอาศัยเวลา

สติปญญา และความสามารถเปนอยางดี ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมายิ่งขึ้น 

 -   เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับ

ข้ันตอนในการสอนทุกอยางที่วางไว ดังน้ัน การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

 -   ผูเรียนบางคน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตาม

ขั้นตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

 

วีระ ไทยพานิช [10] ไดกลาวถึง ปญหาดานตางๆ ที่เปนขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน CAI 

ดังน้ี 

 -   ปญหาดานโปรแกรม (Software) ไดแก ขาดแคลนโปรแกรมน้ีที่จะนํามาใชสอนใน

สาขาวิชาตางๆ โปรแกรมที่มีอยูคุณภาพไมดี บุคลากรขาดที่จะพัฒนา CAI โปรแกรมเมอร  

(Programmer) สวนใหญที่สรางซอฟตแวรขาดความรูพื้นฐานทางการศึกษา ไมมีความรูในเน้ือหาวิชา

อยางแทจริง ขาดกลยุทธในการสอน ปญหาอีกประการหน่ึง คือ ขาดความชํานาญในการที่จะเลือกใช

ซอฟตแวรที่มีอยู เชน เน้ือหาและวิธีการนําเสนอไมเหมาะสมกับวัยของผูเรียนหรือไมใชงานงาย

หรือไม และมีแรงจูงใจเพื่อใหเด็กเรียนหรือไม 

 -   ปญหาดานเศรษฐกิจ (Economic) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสิ้นเปลืองคาใชจาย

และเวลา เน่ืองจากฮารดแวรที่ใชมีราคาแพงแบะการสรางซอฟตแวรตองสิ้นเปลืองเวลาอยางมากใน

การพัฒนาซอฟตแวร CAI 

 -   ปญหาดานเทคนิค (Technical) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักเกิดปญหาทางดานเทคนิค

ของตัวเคร่ืองคอมพิวเตอรวิธีการบํารุงรักษา การแกไขเมื่อเกิดปญหา เปนตน สวนในดานของ
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ซอฟตแวร เมื่อเกิดปญหาไมสามารแกปญหาได จําเปนตองติดตอกับผูผลิตซอฟตแวรเพื่อขอ

คําแนะนําโดยตรง 

 -   ปญหาดานสังคม (Social) การใชคอมพิวเตอรมากเกินไปจะเปนการลดความสัมพันธของ

นักเรียนที่มีตอกันลงไป ปฏิกิริยาระหวางบุคคลกับเพื่อน หรือกับครูในหองเรียนจะนอยลงไป  

 

เฮนนาฟน  และเพค [7] ไดกลาวถึงขอเสียของ CAI สรุปไดดังน้ี 

 -   บทเรียน CAI ตองการฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีลักษณะพิเศษและมีราคาแพงสําหรับใชเปน

เคร่ืองมือในการนําเสนอบทเรียน 

 -   บทเรียน CAI ไมสะดวกตอการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสือเรียน เน่ืองจากจะเรียนดวย 

CAI ไดตองจัดเตรียมฮารดแวรและซอฟตแวร CAI อีกทั้งในเร่ืองของการทบทวนบทเรียนทําไดยาก

อันเน่ืองจากขอจํากัดดังกลาว รวมถึงถามีการออกแบบบทเรียน CAI ใหเรียนแบบเรียงลําดับบทเรียน 

จะไมสะดวกในการทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนผานมาแลว 

 -    บทเรียน CAI ตองใชสายตาและทักษะการอานโดยผานทางจอภาพของคอมพิวเตอร ซึ่งมี

ผลกระทบตอการเรียนของผูเรียน ที่มีความอดทนในการอานบนจอภาพแตกตางกัน 

 -   การแสดงภาพในคอมพิวเตอรอาจไมเทากับขนาดที่แทจริงของวัตถุเพราะขอจํากัดของ

ขนาดจอภาพคอมพิวเตอร 

 -   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองอาศัยความชํานาญหลายๆ ดานทั้งทางดาน

ฮารดแวร ซอฟตแวร และตองมีความเขาใจในคุณสมบัติและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอนเปนอยางมาก 

 -   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตองใชระยะเวลานาน อาจไม

คุมคาหรือลาสมัยเมื่อสรางบทเรียนเสร็จ 

 -   เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกจํากัดเน้ือหาอยูเฉพาะที่มีอยู เฉพาะที่มีใน

บทเรียนเทาน้ัน ในขณะเรียนจะไมสามารถเพิ่มหรือขยายเน้ือหาเพิ่มเติมไดเหมือนกับการเรียน        

การสอน ในชั้นเรียนโดยครูผูสอน 

 -    ผูเรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรูปแบบที่แนนอนตามการ

ปอนขอมูลเขา (Input) ของผูเรียนใหแกโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรไม

สามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่เรียนได 
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2.3 หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

 

2.3.1 รูปแบบการพัฒนาสําหรับชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตาง ๆ 

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตาง ๆ ไดมีผูเสนอขั้นตอนหรือวิธีการพัฒนา

หลายแนวคิด มีขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคลายคลึงกันและแตกตางกันบาง 

ไดแก ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย  เกียรติโกมล [9] ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน CAI ในลักษณะของการสอน (Instruction) เน้ือหาหรือความรูใหมแบบ 

Interactive multimedia Computer Assisted Instruction (IMMCAI) โดยเร่ิมจากหัวเร่ืองเปาหมายที่

กําหนดวัตถุประสงค และกลุมเปาหมายผูใชบทเรียนที่กํากับดวย ซึ่งการพัฒนาควรจะดําเนินไดเปน 5 

ขั้นตอน คือ 

 1. ขั้นวิเคราะห (Analysis) 

 2. ขั้นออกแบบ (Design) 

 3. ขั้นพัฒนา (Development) 

 4. ขั้นสราง (Implementation) 

 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

 

ในการพัฒนา IMMCAI ทั้ง 5 ขั้นตอนหลักดังกลาวไดมีการกําหนดขั้นตอนยอยในการพัฒนา 

IMMCAI ไวทั้งหมด 16 ขั้นตอน  

 

2.3.2  กระบวนการผลิต CIP ตาม 16 ข้ันตอน ของ รศ.ไพโรจน   ตีรณธนากุล 

เร่ิมจากหัวเร่ืองที่กําหนด โดยมีวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายกํากับ 

 

2.3.2.1  ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) มีข้ันตอน ดังน้ี 

 1. สรางแผนภูมิ (Brain Storm Chart) ของเน้ือหาที่ควรจะมีตามหัวเร่ืองที่กําหนดโดยไมทํา

การลอกแบบของตําราเลมใดๆ เลย 

 2. สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะหที่ละเอียดตัดเพิ่ม    

หัวเร่ืองตามเหตุผล และความเหมาะสม 

 3. สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) ซึ่งเปนการวิเคราะหความสัมพันธ

ของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน (Network Analysis) 
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2.3.2.2  ข้ันออกแบบ (Design) มีข้ันตอน ดังน้ี 

 4. กําหนดวิธีการนําเสนอ เปนการออกแบบหนวยการเรียนแลวเขียนกํากับดวยวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมที่กําหนดของเน้ือหาแตละตอน (Strategic Presentation Plan and Behavior Objective) 

จากน้ันนํามาลําดับเปนแผนการนําเสนอหนวยการเรียนเปนแผนภูมิวิชา (Course Flow Chart) 

 5. สรางแผนภูมิการนําเสนอในแนละหนวย (Module Presentation Chart) เปนรูปแบบและ

ลําดับการนําเสนอบทเรียนตามหลักการสอน 

 

2.3.2.3  ข้ันพัฒนา (Development) มีข้ันตอน ดังน้ี 

 6. เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด (Script Development) โดยเขียนเปน

กรอบๆ จะตองเขียนไปตามที่ไดวางแผนไว โดยเฉพาะถาเปนแบบ IMMCAI จะตองกําหนดภาพ 

เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิบัติสัมพันธ (Interactive) ไวใหสมบูรณ 

 7. จัดทําลําดับเน้ือหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเน้ือหาหรือที่เขียนเปน 

Script มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว ซึ่งจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยูการลําดับกรอบ

น้ีสําคัญมากเมื่อเปนแบบ Active 

 8. นําเน้ือหาที่ยังเปนสิ่งพิมพน้ีมาหาคาความถูกตอง (Content Correctness) โดยเฉพาะการ

สราง IMMCAI จะเปนการเขียนตําราใหมทั้งเร่ืองเลย ซึ่งจะตองนําเน้ือหาไปทดลองหาคา Content 

Validity และ Reader Reliability ดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ  

 9. การสรางแบบทดสอบสวนตางๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนกความเที่ยง

และความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบและตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลที่ไดทั้งหมดจะเปนตัวบทเรียน 

(Courseware) 

 

2.3.2.4  ข้ันสราง (Implementation) มีข้ันตอน ดังน้ี 

 10. เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบตอความ

ตองการที่กําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

 11. จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือหารถายวีดีโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption ไวใหพรอมที่จะ    

ใชงาน 

 12. จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรมดวยความปราณีและดวยทักษะที่ดี ซึ่งไดเปน

บทเรียน (วิชา) บนคอมพิวเตอร [(Subject) CAI Software] 

 

2.3.2.5  ข้ันประเมินผล (Evaluation) มีข้ันตอน ดังน้ี 

 13. ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI 

ตรวจสอบคุณภาพของ Package ปรับปรุงใหสมบูรณ 
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 14. ทําการทดสอบ ดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพดวยกลุมตัวอยางเปาหมายจํานวนไม

เกิน 10 คน นําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงตอไป 

 15. ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) ของ Package จากกลุมตัวอยาง

เปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผลตาม เปาหมายที่ตองการเปนอันใชได 

 16. จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction เมื่อไดพัฒนาตาม 16 

ขั้นตอนเสร็จเรียบรอยสมบูรณแลวตามที่ไดมุงหวังไวเปนอันวาไดพัฒนา IMMCAI Package ที่มี

คุณภาพสําเร็จและสามารถนําออกเผยแพร (Publication) ใชงานตอไปไดต่ีควรจะมีระบบติดตามผล 

(Follow up) เพื่อนําผลมาประกอบการปรับปรุงพัฒนางานตอๆ ไป 

 

2.3.3 การวิเคราะหเพ่ือพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร 

ในเร่ืองขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี อํานวย  เดชชัยศรี [12] ไดกลาววาขั้นตอน

ในการนําเสนอเน้ือหาก็เชนเดียวกับการสอนแบบโปรแกรมการสรางบทเรียนจึงใชวิธีการเดียวกับการ

สรางบทเรียนโปรแกรมเมื่อไดบทเรียนโปรแกรมแลว ซึ่งบางตําราเรียกวา บทเรียนสําเร็จรูป 

(Programmed Text) จากน้ันจึงนําไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จเพื่อสราง

เปนคําสั่งใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามเน้ือหาที่เขียนโปรแกรมออกแบบ ดังน้ัน ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู เพื่อเขาในผูเรียนแตละระดับ

แบะเนนผูเรียนเปนศูนยกลางฉะน้ันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงมีขั้นตอนดังน้ี 

 -   กําหนดเน้ือหาวิชาและรับชั้น โดยผูออกแบบตองวิเคราะหวา เน้ือหาวิชาน้ันจะตองไม

เปลี่ยนแปลงบอย ไมซ้ํากับใคร เพื่อคุมคาการลงทุน และสามารถชวยลดเวลาเรียนของผูเรียนได 

 - การกําหนดวัตถุประสงคจะเปนแนวทางแกผูออกแบบเรียนเพื่อทราบวาผูเรียนหลังจากจบ

แบวจะบรรลุตามวัตถุประสงคมากนอยแคไหนการกําหนดวัตถุประสงค จึงกําหนดใหทั่วไปและ     

เชิงพฤติกรรม สําหรับการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตองคํานึงถึง 

  1. ผูเรียน (Audience) วามีพื้นฐานความรูแคไหน 

  2. พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพื่อที่จะใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย การวัด

พฤติกรรมทําไดโดยสังเกต คํานวณ นับแยกแยะ แตงประโยค 

  3. เงื่อนไข (Condition) เปนการกําหนดสภาวะที่พฤติกรรมของผูเรียนจะเกิดขึ้น เชน เมื่อ

นักเรียนดูภาพแลวจะตองวาดภาพน้ันสงครู เปนตน 

  4. ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานที่ยอมรับวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแลว 

เชน อานคําควบกล้ําไดถูกตอง 20 คํา จาก 25 คํา เปนตน 

 -   การวิเคราะหเน้ือหาเปนขั้นตอนที่สําคัญโดยตองยอยเน้ือหาเปนเน้ือหาเล็กๆ มีการ

เรียงลําดับจากงายไปหายาก มีการวิเคราะหภารกิจ (Task Analysis) วาจะเร่ิมตนตรงไหนและ

ดําเนินการไปทางใด 
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 -    การสรางแบบทดสอบ ตองสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบทดสอบน้ีจะเปน

ตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด 

 -    การเขียนบทเรียน กอนเขียนบทเรียนตองกําหนดโครงสรางเพื่อใหไดรูปรางของบทเรียน

เสียกอน เพื่อที่เราจะทราบวาตองประกอบดวยอะไรบาง มีสัดสวนอยางไร บทเรียนจึงจะมีขั้นตอนที่ดี 

 

2.3.4 การออกแบบโครงสรางบทเรียนและการออกแบบการสอน 

ไพโรจน ตีรณธรากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และศิริลักษณ  ตีรณธนากุล [3] ไดพัฒนาหลักการ

ออกแบบการสอน 9 ขอ ของกาเยน  (Gagne) เพื่อใหเหมาะสมกับการออกแบบบทเรียน IMMCAI * 

Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction) ในขั้นตอนออกแบบและเขียนกรอบ เน้ือหา

เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะของการสอนจริง (Live Instruction) ดังน้ี 

 

2.3.4.1   การนําเขาบทเรียน (Premier or Warm Up)  

การนําเขาบทเรียนเปนกระบวนการเตรียมพรอมของผูเรียนในการเรียนรูในสิ่งที่มุงหมายที่จะเร่ิม    

การสอน ซึ่งเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางเสริมประสิทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางมาก

ในการนําบทเขาเรียนควรดําเนินการ  ดังน้ี 

 1. ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู (Inform the learner of the Objectives) การเรียน

ในบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองดําเนินใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหาที่จะเรียน  

รวมถึงเคาโครงของเน้ือหา  ซึ่งเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของเน้ือหาอยางกวางๆจะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับ

เน้ือหาสวนใหญ จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้นและทําใหผูเรียนสามารถจําและเขาใจ

เน้ือหาไดดีกวาดวย 

 2. การทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู สามารถจัดทําไดหลายแบบ เชน เปนการ

สรางความเขาใจอยางกวาง จนถึงการรับรูในหัวขอยอยดวย ในการออกแบบเรียนคอมพิวเตอร       

ชวยสอนน้ันหลักการสําคัญอยางหน่ึงคือ ขอความหรือภาพวิดีโอ ภาพตอเน่ืองหรือคําบรรยายที่เสนอ

บนจอ ควรที่จะสั้นและไดใจความ และสิ่งเสนอน้ัน ถาเปนไดควรจะมีสวนจูงใจผูเรียน 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ใชคํา  ภาพ  แผนถูมิที่สั้น ๆ  สื่อความหมายดีและเขาใจงาย 

 - หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป 

 - ไมควรยึดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเน้ือหายอยในแตละสวนๆ 

 - การทําใหผูเรียนมีโอกาสทราบสวนที่สมารถประยุกตใช  จะทําใหนาสนใจไดบาง 

 - หากบทเรียนมีหลายบทเรียน  การนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทนเมนู  จะทําใหงายขึ้น 
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 - การนําเสนอเร่ืองราว  เพื่อสรางความสนใจในการนําเขาบทเรียนเปนสิ่งที่ดี  แตควร

คํานึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสม  หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได 

 

2.3.4.2 การสรางความสนใจใหเกิดข้ึน (Gaining Attention) 

ในการนําเขาบทเรียนควรจะทําใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังน้ันควรจะ

เร่ิมตนดวยลักษณะการใชภาพ แสง สี เสียง หรือการประกอบดันหลายๆ อยาง โดยสิ่งที่สรางขึ้นน้ัน 

จะตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียน

ใหพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน  

จะตองเร่ิมต้ังแตไตเต้ิลของบทเรียน ในการสรางไตเต้ิลน้ัน  จะตองออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียน

อยูที่จอภาพ  ไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ  ถึงแมตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควร

จะเปนการตอบสนองที่งาย ๆ เชน การกดสเปชบาร หรือการกดคีย ตัวใดตัวหน่ึง เปนตน 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเน้ือหา  และกราฟกน้ันควรจะมีขนาดใหญงายไม

ซับซอน  

 - ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอ่ืนๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว 

 - ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง นํ้าเงิน หรือสีเขมอ่ืนๆ ที่ตัดกับพื้นชัดเจน 

 - ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟฟก 

 - กราฟฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไป หรือใหผูเรียนกดคียหรือ  สเปชบาร 

 - ในการฟฟกดังกลาว  ควรแสดงชื่อบทเรียนหรือหัวเร่ืองเน้ือหาไวดวย 

 - ควรใชเทคนิคดารเรียนกราฟฟกที่แสดงบนจอไดเร็วมีการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม 

 - กราฟฟกน้ัน  นอกจากจะเกี่ยวของกับเน้ือหาแลว  ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 

 

2.3.4.3  การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (presenting Main Content) 

การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรเร่ิมจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบทเรียนและจะตองยึด

หลักการสอนที่จะตองเร่ิมจากสิ่งที่รูไปสูสิ่งที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูสิ่งที่สูงขึ้น จากสิ่งที่เขาใจงาย

ไปสูสิ่งที่สลบซับซอน และการนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุมกอนที่เหมาะสมเพื่อ

เปนการสรางประสิทธิผลการเรียนที่สูงขึ้น ในการนําเสนอเน้ือหาควรดําเนินการดังน้ี 

 - ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate Recall Prerequisites)ในการเรียน

ความใหมของผูเรียน เน้ือหาและแนวคิดอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรูบางเร่ืองมากอนหาก

ผูเรียนสามารถจําเร่ืองเหลาน้ันได  จะทําใหผลการเรียนรูเน้ือหาใหมงายยิ่งขึ้น ดังน้ัน ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองหาวิธีการชี้นําและกระตุนใหผูเรียน ไดยอนนึกถึงความรูเดิมให
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ไดกอน ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว ยังเปนการทบทวนเน้ือหา

หรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนดวย เชน จัดทําใหกิจกรรมที่จะเชื่อมโยงสัมพันธกับ

เน้ือหาเดิม การนําเสนอเร่ืองราว  ภาพ หรือเหตุการณที่จะโดยงไปยังเน้ือหาเดิมไดหรือจะใชวิธีการ

ตรวจสอบตาง ๆ ที่จะวัดและชี้นําใหผูเรียนตระหนักถึงความรูเดิม เชน การทดสอบกอนการเรียนรู 

(Pretest) เพื่อตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน (หมายเหตุ การทดสอบกอนเรียน (Pretest) น้ีจะตาง

จากการทดสอบกอนเรียนเพื่อประสิทธิผลซึ่งจะเปนการทดสอบเพื่อหาระดับความรูใหมที่ ผูเรียนรู

กอนเขาเรียนบทเรียน) เพื่อชวยใหผู เรียนสามารถทําการเรียนรูสิ่งใหมอยางมีประสิทธิภาพ             

การทบทวนความรูเดิมน้ี อาจใชการทดสอบเสมอสําหรับการเขาสูบทเรียนใหม  แตหากเปนบทเรียน

ที่สรางเปนหนวยๆ ตอๆ กันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการ

กระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนกอนหนาน้ี ซึ่งเชนเดียวกับที่กลาวมาแลววา การกระตุน

อาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสมที่ใชจะมากบาง

นอยบาง  ขึ้นอยูกับความเหมาะสมกับเน้ือหา 

 

ขอควรพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - หามใชการคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนเรียนเน้ือหาใหมเทาน้ัน ควรจะมีการ

ทดสอบหรือใหความรู  เพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับรูใหม 

 - การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงตามเน้ือหามากที่สุด 

 - ในระหวางการเรียนเน้ือหาใหม  ควรใหโอกาสแกผูเรียนออกจากเน้ือหาใหม  หรือออก

จากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดตลอดเวลา 

 - อาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด  จะทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้น 

 

2.3.4.4 การเสนอเน้ือหานาสนใจ (Presenting the Stimulus Material)      

ในการนําเสนอเน้ือหาใหม สามารถนําเสนออยางนาสนใจ โดยการเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหา

ประกอบกับคําพูดที่สั้นงาย และไดใจความ เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใช

ภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือ

ขอเขียนเพียงอยางเดียว  เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู บางคร้ังใน 

เน้ือหาบางชวงมีความยากในการที่จะสรางภาพประกอบ  แตก็ควรหาวิธีการอ่ืนๆ ที่จะนําเสนอแทน

ดวยภาพได ซึ่งจะไดผลดีกวาขอเขียนทั้งหมด 

 

ภาพที่สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง (Still 

Picture) ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟและสวน
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อ่ืนๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ไดแก ภาพจากสัญญาณวีดีทัศน (Video) ภาพจาก

สัญญาณดิจิตอลอ่ืนๆ  การใชภาพประกอบเน้ือหาจะตองมีความเหมาะสม  ดังน้ี 

 - มีรายละเอียดไมมากเกินไป 

 - ใชเวลาใหภาพปรากฏบนจอไมลาชาเกินไป 

 - ภาพจะตองเกี่ยวของโดยตรงกับเน้ือหาเทาที่ควร 

 - ไมสลับซับซอนเปนที่เขาใจยาก 

 - ตองใหเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟฟก 

หากจะตองมีเน้ือหาที่เสนอเปนขอความหรือคําอธิบายน้ัน ในแตละกรอบไมควรมีมากเกินไปเพราะ

ขอเขียนเหลาน้ันจะเบียดเสียดทําใหอานยาก  จะทําใหผูเรียนตองพยายามอาน อาจรูสึกเบื่อที่ตองอาน

นานๆ ดวย 

 

ขอควรพิจารณาในการออกแบบ มีดังน้ี 

 - ควรใชภาพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอโดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเน้ือหา

สําคัญ 

 - พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเ น้ือหาที่ ยากและซับซอน  และมีการ  

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 

 - ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนเน้ือหาที่ควรจะมี 

 - ในการเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอน จะตองเนนใหชัดเจน โดยเฉพาะในสวนของ 

ขอความสําคัญ ซึ่งอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกะพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร      

การใชสี หรือเปนการชี้แนะดวยคําพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ 

 - จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเน้ือหายาว  ควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบเปนตอน

และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

 - การกําหนดสวนของปฏิสัมพันธ จะตองกําหนดใหสามารถกระทําไดหลายรูปแบบควร

ใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืน แทนที่จะใหกดสเปชบารอยางเดียว 

 

2.3.4.5 กํากับแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสม (Providing LEARNING Guidance)   

ในการเรียนรู หากมีการจัดระบบการเรียนเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิม

จะทําใหการเรียนที่กระจายชัด (Meaningful Learning) และทําใหสามารถวิเคราะหและสามารถที่จะ

ทําการตีความในเน้ือหาใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมได

อยางมีประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไป ผูเรียนจะไมทราบ รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรู

อยางมีประสิทธิภาพก็ได ดังน้ัน หนาที่ของผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสมตอไปและ

นําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม นอกจากน้ันยังจะตองพยายามหาวิธีทางที่จะทําให
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การศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจายชัดเจน  เทคนิคของการดําเนินเน้ือเร่ืองของ

บทเรียน การใชภาพเปรียบเทียบ การใชตัวอยาง จะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจแนวคิดตางๆ

ไดชัดเจนขึ้น 

 

Guided Discovery หรือการพยายามใหผูเรียนคิดเหตุผลคนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเองจะ

เปนอีกแนวทางหน่ึงในการชี้นําการเรียนรูของผูเรียน โดยผูออกแบบบทเรียนจะตองคอยๆชี้แนะจาก

จุดกวางๆ แลวคอยๆ แคบลง หรือการใชคําถามตะลอมถามจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง เปนตน 

 

ขอควรพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 -     ตองชี้นําใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหา และชวยใหเห็นวาเน้ือหาน้ันมี

ความสัมพันธกับเน้ือหาใหมอยางไร 

 -  ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหมใหชัดเจนขึ้น 

เชน ตัวอยางของเคร่ืองกลึงหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด 

 -    ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน ใหดูภาพ

เคร่ืองกัด ภาพของเคร่ืองเจียร และบอกวาเคร่ืองเหลาน้ีไมใชเคร่ืองกลึง  เปนตน 

 -    ในการนําเสนอเน้ือที่ยากควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม  ถาเปนเน้ือหาที่ไม

ยากนัก  ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 

 -    จะตองออกแบบในการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูเดิม  และประสบการณเดิมดวย 

 

2.3.4.6  การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Re Enforcement) 

ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตามขั้นตอนในการนําเสนอ อาจจะสรางความเขาในในเน้ือหาไดระดับ

หน่ึง ซึ่งอาจจะยังไมสมบูรณ ดังน้ัน การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความเขาใจเพิ่มขึ้นจะเปนกระบวนการ

เรียนรูที่สมบรูณและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กระบวนการเสริมความเขาใจบทเรียนสามารถดําเนิน     

การได  ดังน้ี 

 1. กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมีมาก

นอยเพียงใด เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูหากหากผูเรียนไดมี

โอกาสดําเนินการเรียนรูอยางถูกตองไดรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเน้ือหาการ

ตอบสนองตอการถามคําถามการโตตอบในดานกิจกรรมอ่ืนๆ  ที่จําเปนและเหมาะสม  เชน  การทํา

การทดลอง  การทําแบบฝกหัด  หรือการแสดงออกอ่ืนๆ เปนตน ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูดีกวา

ผูเรียน  โดยการอานหรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆ มาก ทําใหการเรียนจาก

คอมพิวเตอรน้ัน สามารถมีปฏิสัมพันธกับเร่ืองคอมพิวเตอร (Interactive) ไดผูเรียนสามารถมีกิจกรรม
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รวมไดหลายลักษณะ แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและการโตตอบกับเคร่ืองก็

สามารถทําได กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมคิดหรือติดตาม

ซึ่งทําใหเกิดความผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น อุปกรณอ่ืนๆ ที่จัดเปนการสอนแบบ No 

interactive  เชน วีดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทป หรือสื่อการสอนอ่ืนๆ เปนตน 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 

 - ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ  เพื่อเราความสนใจ  แตไมควร

ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

 - ควรมีกระบวนการเราความคิดและจินตนาการ  จากการตะลอมดวยคําถาม 

 - หลีกเลี่ยงการถามและคําตอบสนองซ้ํา ๆ หลายคร้ัง การถามแตละคร้ัง เมื่อทําผิดสักคร้ัง

สองคร้ังควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

 - ในการตอบสนองจากผูเรียน ไมควรใหมีความผิดพลาด แตหากเปนสวนเขาใจผิด เชน

การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือการเคาะวรรคในการพิมพ อาจเกินไปหรือขาดหายบางคร้ังใชตัวพิมพ

ใหญหรือตัวพิมพเล็ก ก็อาจใชวิธีการเตือนใหแกไขได 

 - จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวคําถาม และการตรวจปรับ

คําตอบ จะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย ซึ่งอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิมก็ได 

 

2.3.4.7 การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance)   

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง การตรวจสอบระดับความรูใหม

ที่เรียนเพื่อผลทางการเสริมการใหความรูใหมหรือซ้ํา ทําการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบรูณ

ขึ้น ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใดๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับ

เน้ือหา จะมีผลทําใหเกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลการเรียนหรือกระทํากิจกรรม

ครอบคลุมและเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายสวนอาจจําแนกแบบ

ประเมิน (ทดสอบ) หรือกิจกรรมออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา ซึ่งขึ้นอยูกับการออกแบบเรียนวาจะ

ตองการแบบใด การประเมินหรือกิจกรรมเหลาน้ี จะตองยอนผลกลับดวยการเฉลยใหผูเรียนไดรับรู

ระดับการเรียนของตนเองดวย 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - สิ่งที่ตองการประเมินและกิจการรมน้ัน ตองตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

 - การยอนกลับ (Feedback) จะเปนสิ่งที่ถูกตองและเสริมความเขาใจมากขึ้น และตองอยู

บนกรอบเดียวกัน และแสดงตัวโตตอบตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว 
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 - ไมควรใหผูเรียนจะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทําใหเสียเวลาแลว ผูเรียน

อาจจะเกิดความเบื่อหนาย 

 - ใหผูเรียนตอบไดหลายคร้ังในแตละคําถาม และจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตองแสดงใหดูดวย 

 - จะตองกํากับการโตตอบใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน เชน ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด 

เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูก และกด  F ถาเห็นวาผิด เปนตน 

 

2.3.4.8 ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน IMMCAI สามารถที่จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น

และทาทายผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ (Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรียนใหชัดเจน

และใหตําแหนง ณ ที่เรียนขณะน้ัน ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายอยางไร ทําใหผูเรียนทราบ

สภาพแวดลอมการเรียนอยางโปรงใสชัดเจน การยอนกลับที่เปนรูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น  

โดยเฉพาะอยางยิ่ง ถาภาพน้ันเกี่ยวของกับเน้ือหาที่เรียนดวยแลว หรือดวยคําเขียน คําตอบตางๆ  

รวมทั้งเปนกราฟ ก็เปนการเหมาะสมดี 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 

 - จะตองทําใหผูเรียนทราบวาถูกหรือผิด  โดยแสดงผลยอนกลับบนกรอบเดิม 

 - ถาใชภาพยอนกลับ จะตองเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเน้ือหาดวย ถาหากหาภาพที่

เกี่ยวของตรงๆ ไมไดก็อาจใชภาพใกลเคียงได 

 - อาจใชภาพกราฟฟกในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสม และเกี่ยวของกับเน้ือหาดวยถา

หากภาพที่เกี่ยวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได 

 - สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได แตคําตอบที่ถูกตอง และคําตอบที่ผิดควรใช

เสียงที่ตางกัน 

 - ถาเปนคําถามหรือโจทยที่ตัวเลือก ควรเฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 คร้ัง 

(เฉพาะในสวนที่เปน Re enforcement เทาน้ัน) 

 - สามารถใชคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล ไกลจากเปาหมายก็ได 

 - ในการนําเสนอลําดับขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับ เพื่อเราความ

สนใจและจะไมสามารถจําได หากจะตองทําซ้ํา 

 

2.3.4.9 การสรุปบทเรียน (Review) 

การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการออกแบบการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของกาเยน (Gagne) จะใหเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะ
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ประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักซอมปญหากอน

จบบทเรียน ในขั้นน้ีเองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช หรืออาจจะแนะนํา

การศึกษาคนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลาน้ี จะทําใหผูเรียนสามารถเปลี่ยนการจําจากความจําชั่วคราว

เปนความจําระยะยาวไดและจะสามารถถายทอดความรูไปยังผูอ่ืนไดดวย 

 

ขอควรท่ีจะตองพิจารณาในการออกแบบ มีดังน้ี 

 - ใหสรุปใหชัดเจนวา ความรูใหม มีสวนสัมพันธกับคามรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียน

คุนเคยแลวอยางไร 

 - ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการจัด หมวดหมูให

เหมาะสม  

 - ชี้นําเสนอแนะการนําความรูใหมสามารนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง  

 - เสนอแนะแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการคนควาศึกษาตอไปใหชัดเจน 

 

2.3.5 วิธีการและแนวทางการออกแบบขอทดสอบมาตรฐาน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง ซึ่งใชสําหรับศึกษาดวยตนเอง

โดยเฉพาะบทเรียน IMMCAI น้ี สามารถใชสอนแทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนที่กําลัง

เรียนบทเรียน IMMCAI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดยผูสอนซึ่งเปนสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual 

Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอบ คอมพิวเตอรก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและ

ประเมินผลออกมาไดโดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบความรูใหมในชวงทาย

ของบทเรียน ที่เรียกวา Posttest เปนสิ่งที่จําเปนเพราะการทดสอบดังกลาว อาจเปนการทดสอบเพื่อ

เก็บคะแนน หรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑตํ่าสุดเพื่อที่จะศึกษาทบเรียนตอไป

หรือไม การทดสอบน้ี จะยอนผลกลับเฉพาะระดับผลการสอบเทาน้ัน จะไมเฉลยคําตอบและจะไมให

ตอบหลายคร้ังดวย 

 

ในการออกแบบแบบทดสอบหลังเรียนน้ี จะตองพิจารณาประเด็นตางๆ ดังน้ี 

 - ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดน้ัน ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

 - ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่เขียนไว 

 - ใหผูเรียนตอบคร้ังเดียวในแตละคําถาม โดยไมแสดงความถูกผิดในขณะที่ทําขอทดสอบ 

 - คํานึงถึงความเปนมาตรฐานขอสอบ ตองแมนยําและเชื่อถือได 

 - อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียวควรใชภาพประกอบบาง 

 - หากการตอบจะเปนการพิมพคําไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด

หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 
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นอกจากน้ัน อํานวย  เดชชัยศรี [12] ยังไดกลาวถึง เทคนิคในการออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวาควรพิจารณาใหสอดคลองกับทฤษฎีรูปแบบการสอนของ กาเยน (Gagne) มี 9 ขั้นตอน คือ

การเราความสนใจ (Gain Attention) การบอกวัตถุประสงค (Define Objective) การทบทวนความรูเดิม 

(Activate Prior Knowledge) การเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) การชี้แนวทางการ

เรียนรู (Guided Learning) การกระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) การใหขอมูลยอนกลับ 

(Provide Feedback) การทดสอบความรู (Assess Performance) การจําและการนําไปใช (Promote 

Retention and Transfer) เชนเดียวกัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement) เปนเคร่ืองมือสําคัญ

ที่ใชสําหรับรวบรวมขอมูลหรือคะแนนเพื่อนําขอมูลหรือคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

มาประเมินหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือประสิทธิผลของบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นจึงเปนตองศึกษาทฤษฎีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เพื่อ

นํามาใชประกอบการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

บุญชม ศรีสะอาด [14] ใหความหมายของ แบบทดสอบไววา คือ ชุดของคําถาม (Items) หรืองานชุด

ใดๆ ที่สรางขึ้นเพื่อนําไปเราหรือชักนําใหกลุมตัวอยางตอบสนองออกมา การตอบอาจอยูในรูปของ

การเขียนตอบ การพูด การปฏิบัติ ที่สามารถสังเกตได วัดใหเปนปริมาณได 

 

2.3.5.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 

บุญชม  ศรีสะอาด [14] ใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไววา หมายถึง แบบทดสอบที่ใช

วัดความรูความสามารถของบุคคลในดานวิชาการ ซึ่งเปนผลจากการเรียนรูในเน้ือหาสาระและตาม

จุดประสงคของวิชาหรือเน้ือหาที่สอบน้ันโดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาตางๆ ที่เรียนในโรงเรียน

วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาตางๆ อาจจําแนกออกได 2 ประเภท คือ 

 1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบทดสอบที่สรางขึ้น

ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑสําหรับใชตัดสินวา ผูสอบมีความรู

ตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม  การวัดตรงตามจุดประสงค เปนหัวใจสําคัญของขอสอบใน

แบบทดสอบประเภทน้ี 

 2.  แบบทดสอบแบบอิงกลุม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุงสรางเพื่อ

วัดใหครอบคลุมหลักสูตรจึงสรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร ความสามารในการจําแนกผูสอบตาม

ความเกงออนไดดีเปนหัวใจสําคัญของขอสอบในแบบทสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศัย

คะแนนมาตรฐานซึ่งเปนคะแนนที่สามารถใหความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคล

น้ัน เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนๆ ที่ใชเปนกลุมเปรียบเทียบ 
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2.3.5.2  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์อิงเกณฑ 

พวงรัตน ทวีรัตน [15] กลาวถึงการสรางขอสอบแบบอิงเกณฑวากอนลงมือเขียนขอสอบจะตองมีการ

วางแผน และในขั้นตอนการวางแผนน้ีมีสิ่งที่จะตองพิจารณาเพิ่มเติมนอกเหนือจากการพิจารณา

จุดมุงหมายของขอสอบและเน้ือหาที่จะสรางขอสอบ  คือ ตองมีการพิจารณาวาจะสรางขอสอบโดยจะ

ยึดจุดประสงค (Objective Based) คือ เขียนตามจุดประสงคของเน้ือหา หรือสรางขอสอบโดยยึดกลุม

พฤติกรรมเปนหลัก (Domain Referenced Test) น้ีถือวาเมื่อสอบแลวสามารถอางอิงไดวาบุคคลน้ันมี

ความสามารถในระดับใด หรือมีความรอบรูขนาดเทาใด เมื่อเทียบจากประชากรพฤติกรรมทั้งหมด

การสอบวัดโดยยึดพฤติกรรมเปนหลัก (Domain Reference Test) น้ีถือวาขอสอบที่ใชสอบเปนกลุม

ตัวอยางของพฤติกรรมที่กําหนดจากประชากรพฤติกรรม 

 

บุญชม  ศรีสะอาด [14] กลาวถึง ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์อิงเกณฑ สรุปไดดังน้ี 

 1.  วิเคราะหจุดประสงคเน้ือหาวิชา ขั้นแรกจะตองทําการวิเคราะหดูวามีหัวขอเน้ือหาใดบางที่

ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและที่จะตองวัดแตละหัวขอเหลาน้ันตองการใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม

หรือสมรรถภาพอะไร กําหนดออกมาใหชัดเจน 

 2.  กําหนดพฤติกรรมยอยที่จะออกขอสอบ จากขั้นแรก พิจารณาตอไปวาจะวัดพฤติกรรมยอย

อะไรบาง อยางละกี่ขอ พฤติกรรมยอยดังกลาวคือจุดประสงคเชิงพฤติกรรมน่ันเอง เมื่อกําหนดจํานวน

ขอที่ตองการจริงเสร็จแลว ตอมาพิจารณาวาจะตองออกขอสอบเกินไวกี่ขอ ควรออกเกินไวไมตํ่ากวา 

25% ทั้งน้ีเน่ืองจากหลังจากที่นําไปทดลองใช และวิเคราะหหาคุณภาพของขอสอบรายขอแลวจะตัด

ขอที่มีคุณภาพไมเขาเกณฑออก ขอสอบที่เหลือจะไดไมนอยกวาจํานวนที่ตองการจริง 

 3.  กําหนดรูปแบบของขอคําถามและศึกษาวิธีเขียนขอสอบ ขั้นตอนน้ีจะเปนการตัดสินใจวา

จะใชคําถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอสอบ เชน ศึกษาหลักในการเขียนขอคําถามแบบน้ันๆ

ศึกษาวิธีเขียนขอสอบเพื่อวัดจุดประสงคประเภทตางๆ ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนขอสอบเพื่อที่จะ

ไดนํามาใชในการเขียนขอสอบของตน 

 4.  เขียนขอสอบ ลงมือเขียนขอสอบตามจุประสงคเชิงพฤติกรรมตามตารางที่ไดกําหนด

จํานวนขอสอบของแตละจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไวและใชรูปแบบ เทคนิคการเขียนขอสอบตามที่

ไดศึกษาในขั้นตอนที่ 3 

 5.  ตรวจทานขอสอบอนําขอสอบที่ไดเขียนไวแลวในขั้นที่ 4 มาพิจารณาทบทวนอีกคร้ังหน่ึง 

โดยพิจารณาความถูกตองตามหลักวิชา แตละขอวัดพฤติกรรมยอยหรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่

ตองการหรือไม ภาษาที่ใชเขียนทีความชัดเจนเขาใจงายหรือไม ตัวถูกตัวลวงเหมาะสมเขาเกณฑ

หรือไม ทําการปรับปรุงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 6.  ใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเน้ือหานําจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและขอสอบ

ที่วัดแตละจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลและดานเน้ือหาจํานวนไมตํ่ากวา    
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3 คน พิจารณาวาขอวัดตามจุดประสงคที่ระบุไวน้ันหรือไม โดยใชวิธีของโรวิเนลลี (Rovinelli) และ

แฮมเบิลตัน (Hambleton) ดังตัวอยาง 

 

ตัวอยาง   แบบประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

คําชี้แจง   โปรดพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปน้ี วัดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว

หรือไม แลวเขียนผลการพิจารณาของทานโดยกา / ลงในชอง “คะแนนการพิจารณา” ตามความ

คิดเห็นของทานดังน้ี 

กา  /  ในชอง +1  ถาแนใจวาขอสอบขอน้ันวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไวจริง 

กา  /  ในชอง   0  ถาไมแนใจวาขอสอบขอน้ันวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว 

กา  /  ในชอง  -1  ถาไมแนใจวาขอสอบขอน้ันไมไดวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว 

 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ขอสอบ 
คะแนนการพิจารณา 

-1 0 +1 

1.  เมื่อกําหนดชื่อเร่ืองของ

การวิจัยใหสามารถจําแนก

ประเภทของตัวแปรตาง ๆ 

ได 

“การเปรียบเทียบผลการสอนเร่ืองเคร่ืองมือ

และเทคนิคในการรวบรวมขอมูลโดยใชวิธี

สอนแบบสัญญาการเรียนกับการสอนแบบ

บรรยาย” 

1. ตัวแปรอิสระ  คือขอใด 

ก. วิธีสอน 

ข. เจตคติ 

ค. ผลสัมฤทธิ์ 

ง. นักเรียน 
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ตัวอยาง   แบบประเมินความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  (ตอ) 

 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ขอสอบ 
คะแนนการพิจารณา 

-1 0 +1 

 2. ตัวแปรตาม   คือขอใด 

ก. เพศ 

ข. อายุ 

ค. ผลสัมฤทธิ์ 

ง. วิธีสอน 

 

3. ตัวแปรอิสระ  คือขอใด 

ก. เพศ 

ข. วิธีสอน 

ค. เจตคติ 

ง. แรงจูงใจ 

   

 

หลังจากผูเชี่ยวชาญพิจารณาเสร็จแลว  นํามาหาคาเฉลี่ยแลวเทียบกับเกณฑ  ดังน้ี 

 

คาเฉลี่ย ความหมาย 

มากกวาหรือเทากับ 0.5 เปนขอสอบที่มีความเที่ยงตรงตามเน้ือหา เพราะ

วัดตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการจริง 

นอยกวา 0.5 เปนขอสอบที่ตองตัดทิ้งหรือแกไขเพราะไมได

วัดตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการ 

 

 7. พิมพแบบทดสอบฉบับทดลองนําขอสอบทั้งหมดที่ผานการพิจารณาวามีความเหมาะสม

เขาเกณฑในขั้นตอนที่ 6 มาพิมพเปนแบบทดสอบ มีคําชี้แจงเกี่ยวกับแบบทดสอบวิธีตอบจัดวาง

รูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 

 8.  ทดลองใชวิเคราะหคุณภาพและปรับปรุง นําเอาแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุมที่

คลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวนประมาณ 40 คน หรือมากกวา โดยสอบในชั่วโมงแรกของการเรียน

วิชาน้ัน เรียกวา การสอบกอนเรียน และนําแบบทดสอบเดิมมาสอบกับกลุมตัวอยางเดิมอีกคร้ังหน่ึง

หลังจากที่เรียนวิชาน้ันจบแลวเรียกวา การสอบหลังเรียน นําเอาผลการสอบสองคร้ังมาวิเคราะหหาคา
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อํานาจจําแนกของขอสอบรายขอโดยใชวิธีการวิเคราะหตามแบบอิงเกณฑ คัดเลือกขอสอบที่มีอํานาจ

จําแนกเขาเกณฑตามจํานวนที่ตองการหาคาความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑ 

 9.  พิมพแบบทดสอบฉบับจริงนําขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกเขาเกณฑไดจากผลการ

วิเคราะหในขั้นตอนที่ 8 มาพิมพเปนแบบทดสอบฉบับจริงตอไป โดยเนนรูปแบบการพิมพที่ประณีต 

มีความถูกตองมีคําชี้แจงที่ละเอียดแจมชัด ผูอานเขาใจงาย 

 

2.3.5.3  การวิเคราะหแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ 

บุญชม  ศรีสะอาด  [14] กลาวถึง การวิเคราะหแบบทดสอบแบบอิงเกณฑวาแบบทดสอบที่จะนํามา

วิเคราะหตองเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มีวิธีใหคะแนน 1 คะแนน สําหรับคําตอบที่ถูกตอง  

และ 0 คะแนน สําหรับคําตอบที่ผิด มีวิธีการการวิเคราะหแบบทดสอบหลายวิธี  เชน 

 1.  การหาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ อิงเกณฑ ระดับความยาก  

(Difficulty) ของขอสอบอิงเกณฑมีความหมายเชนเดียวกันกับกรณีขอสอบอิงกลุม กลาวคือ เปนคา

แสดงถึงรอยละหรือสัดสวนของผูที่ตอบขอสอบน้ันถูก หรือที่เลือกตอบคําตอบน้ันเขียนแทนดวย

สัญลักษณ P ระดับความยาก มีคาต้ังแต 0 ถึง 100 หรือ 0.00 หรือ 1.00 (กรณีใชระบบสัดสวน) คาของ

ความยากหรือ P ที่อยูในเกณฑเหมาะสมควรอยูระหวาง 0.20 – 0.80  ซึ่งไมยากเกินไปหรืองายเกินไป   

สําหรับการหาคาระดับความยาก คํานวณไดจากสูตร  ดังน้ี 

 

P  =  R / N 

 

เมื่อ   P   หมายถึง   คาความยากงายของคําถามแตละขอ 

     R   หมายถึง   จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

     N   หมายถึง   จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 

 

2.3.5.4  การวิเคราะหขอสอบของแบบทดสอบอิงกลุม 

การวิเคราะหขอสอบแบบทดสอบอิงกลุมน้ี จะมีการวิเคราะหหาคาดัชนีคาความยากหรือดัชนีคาความ

งายกับดัชนีคาอํานาจจําแนกของขอสอบ ซึ่งมีวิธีการคํานวณ เชน ดัชนีความยากของขอสอบหรือดัชนี

คาความงายของขอสอบ น้ันเปนดัชนีที่แสดงถึงระดับความยากงายของขอสอบ ซึ่งจําแนกวิธีคํานวณ 

ดังน้ี 

 

วิธีที่ 1 คํานวณจากดัชนีคาความยากของขอสอบ (Difficulty Index) ซึ่งจะเปนคาที่แสดงถึงคุณสมบัติ

ของขอสอบวามีนักเรียนทําผิดกี่คนในจํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบน้ันทั้งหมด ถาหากมีจํานวน

นักเรียนทําผิดมาก ก็จะมีดัชนีคาความยากสูง ซึ่งแปลวาเปนขอสอบที่ยากมาก แตถามีจํานวนนักเรียน
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ทําผิดนอยก็จะมีดัชนีคาความยากตํ่า ซึ่งแปลวาเปนขอสอบที่มีความยากตํ่า หรืออาจจะเปนขอสอบที่

งายน่ันเอง ซึ่งคาดัชนีที่คํานวณจากสัดสวนของนักเรียนที่ทําขอน้ันผิด โดยคํานวณจากสูตร ดังน้ี 

 

PD =  Nr / Nt 

 

เมื่อ   PD = ดัชนีความยาก 

   Nr = จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันผิด 

   Nt = จํานวนนักเรียนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 

 

วิธีที่ 2 คํานวณจากดัชนีคาความงายของขอสอบ (Easiness Index) เปนคาที่แสดงคุณสมบัติของ

ขอสอบวามีนักเรียนทําถูกกี่คนในจํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบขอน้ันทั้งหมด ถามีจํานวนนักเรียนทํา

ถูกมากก็จะมีดัชนีคาความงายสูง ซึ่งแปลวาเปนขอสอบที่งายมาก แตถามีจํานวนนักเรียนทําถูกนอยก็

จะมีคาดัชนีความงายตํ่า ซึ่งแปลวา เปนขอสอบที่งายนอยหรือเปนขอสอบที่ยากมากน่ันเอง เปนคา

ดัชนีที่คํานวณจากสัดสวนของนักเรียนที่ทําขอน้ันถูก โดยคํานวณจากสูตร ดังน้ี 

 

PE =  Nr / Nt 

 

เมื่อ   PE = ดัชนีคาความงาย 

   Nr = จํานวนนักเรียนที่ทําขอน้ันถูก 

   Nt = จํานวนนักเรียนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 

 

สรุปแลวไมวาจะเปนดัชนีคาความยากหรือดัชนีคาความงาย  ขอสอบที่เหมาะสมจะตองมีคา PD  หรือ  

PE  =  0.50   และในการคัดเลือกขอสอบน้ันจะพิจารณาคา  PD   หรือ  PE   อยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80  ใน

การคํานวณคาความยากงายโดยทั่งไปมักจะใชในความหมายดัชนีคา PE   ยังไมปรากฏวาใชใน

ความหมายของ  PD  ดังเชนความหมายของคา  P จะอยางในความหมายของ PE   กลาวคือยิ่งมีคา PE สูง  

แปลวางาย  และ PE  มีคาตํ่า  แปลวายากน้ันเอง  และการแปลความหมายคา  PE  หรือ P จะแปลผล     

ดังตารางตอไปน้ี 
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ตารางท่ี  2.1 แสดงการแปลความหมายของคาความงาย (PE) ของขอสอบ 

 

 

2.3.5.5 ดัชนีคาอํานาจจําแนก  (Discriminate)    

ในความหมายของแบบทดสอบอิงกลุม หมายถึง ดัชนีที่บงบอกถึงวาขอสอบน้ันสามารถจําแนก

นักเรียนออกเปนสองกลุม คือ กลุมที่ไดคะแนนสูงหรือกลุมเกงกับกลุมที่ไดคะแนนตํ่าหรือกลุมออน   

โดยคาอํานาจจําแนกน้ีจะมีความหมายอยูในรูปของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ซึ่งมีคาอยูระหวาง -1 

ถึง +1 โดยทั่วไปแลวขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกใชไดจะมีคามากกวาหรือเทากับ 0.20 และถาขอสอบ

ขอน้ันมีคาอํานาจจําแนกเปนลบหรือคาใกล  0 แสดงวาขอสอบขอน้ันจําแนกคนเกงคนออนไมไดดี  

ในการคํานวณดัชนีคาอํานาจจําแนกน้ันสามารถคํานวณไดหลายวิธี  ดังน้ี 

 

วิธีที่ 1 ใชสูตรแบบงายสูตรน้ีใชกับขอสอบที่ตรวจใหคะแนนชนิดที่ทําถูกได 1คะแนน ทําผิดได 0  

คะแนน โดยแบงนักเรียนที่ทําขอสอบน้ันเปนกลุมที่ไดคะแนนกับกลุมที่ไดคะแนนตํ่า ซึ่งมักใช

เปอรเซ็นต ในการแบงกลุมตํ่าเปน 27% หรือ 33% หรือ 50% ถาปรากฏวาจํานวนนักเรียนที่ใชในการ

ทดสอบมีจํานวนมากหรือมากกวา 100 คนขึ้นไปก็จะใช 27% ในการแบงกลุมสูงกลุมตํ่า แตถาจํานวน

นักเรียนที่ใชในการทดสอบมีจํานวนนอยคือ ตํ่ากวา 100 คน ก็ใช 50% หรือ 33% หรือ 1/3 ของ

จํานวนนักเรียนทั้งหมดในการแบงกลุมสูงหรือกลุมตํ่าและใชสูตรคํานวณดัชนีคาอํานาจจําแนก  ดังน้ี 

 

Lu n
L

n
UD −=  

 

เมื่อ   D = ดัชนีคาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

   U = จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนสูง 

   L = จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนตํ่า 

nu = จํานวนนักเรียนทั้งหมดที่ตอบถูกในกลุมคะแนนสูง 

nL = จํานวนนักเรียนทั้งหมดที่ตอบถูกในกลุมคะแนนตํ่า 

ดัชนีคา  PE ความหมาย 

มากกวา  0.08 

0.60 – 0.80 

0.40 – 0.59 

0.20 – 0.39 

ตํ่ากวา 0.20 

งายมาก  (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

คอนขางงาย 

ปานกลาง 

คอนขางยาก 

ยากมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
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วิธีที่ 2 สูตรสัดสวน คํานวณ ดังน้ี 

 

D = PH  -  PL 

 

เมื่อ   PH    = สัดสวนของกลุมเกงหาไดจาก 

   PL  = สัดสวนของกลุมออนหาไดจาก 

 

2.3.5.6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนและประสิทธิผลการเรียนรู ของ

ผูเรียน  

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจะตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน

และประสิทธิผลการเรียนรูกอนนําไปใชงาน ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผล

ของการเรียนรูน้ี ไพโรจน ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล [8] ไดเสนอแนวการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียน 2 ดาน คือ 

 1.  การหาประสิทธิภาพของ CIP (CIP Efficiency) บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)         

มีประสิทธิภาพ E1 : E2  =  80  :  80 

 

M

E
E

M

li
li∑

==1  

 

B

N
E

N

li
i 100/

2

×







×

=
∑
=  

 

 E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉลี่ยของประสิทธิภาพ    

หนวยการเรียนยอยทั้งหมด 

 E11 = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียนยอย Ii คิดจากรอยละ

ของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวยยอย ii ของนักเรียนทั้งหมด 

 E2 = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้งวิชา คิดจากรอยละของ

คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือ ทดสอบหลังเรียน 
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100×=
∑
=

i

N

lj

NA

Xj
Eli  

 

  X j คือ คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i 

  Ai คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนที่ i 

  B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Posttest 

  N คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

  M คือ จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชาน้ัน 

 

 2.  การหาประสิทธิผลของ CIP (CIP Efficiency) บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)              

มีประสิทธิผล E post  -  E pre  〉  =  60 

 

 E post    =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้งวิชา คิดจากรอยละ

ของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน

เทากับ E2 

 E pre    =  ระดับประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชา คิดจากรอยละของคะแนนเฉลี่ย

ที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

E post   =  1001 ×
∑
=

NB

x
N

i
i

 

 

 Xi  =   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ i 

 N  =   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 B  =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

E pre   =  1001 ×
∑
=

NC

x
N

k
k

 

 

  X k  =  คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนที่ k 

  N    =  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

  C  =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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เมื่อหาคา  E post  และ  E pre   แลวจะตองหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของทั้งสองดวย เพื่อใช

ตรวจสอบความใกลกันของทั้งสองคา ซึ่งไมนาจะมีความใกลกัน หากบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยางมี

ประสิทธิผลมากกวา 60  ขึ้นไป ในการสรางบทเรียนสําเร็จรูป มุงที่จะใหบทเรียนมีประสิทธิผลสูงกวา  

60% เพื่อที่จะสามารถใชแทนการสอนได  ดังน้ัน คาความตางของ E post  -  E pre  จะตองมากกวา หรือ

เทากับ  60% 

 

2.3.6 การเลือกและการใชซอฟตแวรในการจัดการบทเรียน 

สําลี ทองทิว [16] กลาวถึง สิ่งที่จะตองคํานึงถึงในการออกแบบซอฟตแวร สําหรับการศึกษาหรือ

บทเรียน CAI สรุปไดดังน้ี 

 -  Software น้ันตองมีเน้ือหาทางการศึกษาที่ทันสมัย ทันตอความกาวหนาของศาสตรน้ันและ

จะตองเปนเน้ือหาที่ไดรับการเปลี่ยนรูปใหงายตอความเขาใจของผูเรียน 

 -  Software น้ันตองเนนความเขาใจเกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาสมองของผูเรียนตามวุฒิภาวะ

และความตองการเฉพาะตน 

 - ผูสราง Software น้ันจะตองเขาจคุณสมบัติพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร และใช

คุณสมบัติน้ันใหเปนประโยชนมากที่สุด 

 - คุณสมบัติพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร อยูที่สามารถทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอ

โปรแกรมได ดังน้ันการออกแบบ  Software จึงควรเนนที่คุณสมบัติพิเศษน้ี ไมใชเพียงการถายทอด

ขอความ (Text) ลงในแผนดิสก (Disk) เทาน้ัน เพราะผูเรียนจะทําไดเพียงอานโปรแกรมบนจอภาพ

เชนเดียวกับการอานหนังสือเทาน้ัน 

 

2.4 หลักการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

 

2.4.1 คุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนในดานตาง ๆ  

ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล [8] กลาวถึงขอควรพิจารณาในการสรางแบบประเมิน

คอรสแวรหรือโปรแกรมสําเร็จรูปทางการศึกษา วาควรมีขอพิจารณา ดังน้ี 

 - มีเอกสารสิ่งพิมพและคูมือประกอบโปรแกรมหรือไม 

 - โปรแกรมน้ันทํางานเรียบรอยดี  มีขอผิดพลาดในการทํางานหรือไม 

 - โปรแกรมใชงานไดงาย  ปฏิบัติตามไดหรือไม 

 - กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกับการเรียนหรือไม 
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นอกจากน้ัน ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล [8] ยังไดเสนอตัวอยางแบบการ

ประเมินผลบทเรียนที่ใชกับไมโครคอมพิวเตอรดวยวิธีวัดแบบสเกล (Scale) เพื่อใหคะแนนคุณภาพ

ของบทเรียนเปนรายดาน โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

 

   ดีมาก  ไดคะแนน 4 

   ดี  ไดคะแนน 3 

   ใชได  ไดคะแนน 2 

   ไมดี  ไดคะแนน 1 

   ไมมี  ไดคะแนน 0 

 

รายละเอียดในแบบฟอรมที่ตองประเมินในดานตาง ๆ  มีดังน้ี 

 

2.4.1.1 ดานเน้ือหา  รายละเอียดการประเมิน  ไดแก 

 - เน้ือหาถูกตอง 

 - เน้ือหามีคุณคาสําหรับการเรียนรู 

 - เน้ือหาทันสมัย 

 

2.4.1.2 ดานคุณภาพทางการสอน  รายละเอียดการประเมิน  ไดแก 

 - วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนไดกําหนดไวชัดเจน 

 - บทเรียนสามารถใหผลตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

 - การเสนอบทเรียนเรียงไวถูกตองและชัดเจน 

 - ความยากงายเหมาะสมกับผูใชตามเปาหมาย 

 - การใชภาพและเสียงเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง 

 - บทเรียนเราความสนใจดี 

 - บทเรียนเสริมสรางความคิดริเร่ิมดี 

 - การสนองกลับจากเคร่ืองมีประสิทธิภาพดี 

 - ผูเรียนสามารถประสานกับประสบการณเดิมของผูเรียนได 

 

2.4.1.3 ดานเทคนิค  รายละเอียดการประเมิน  ไดแก 

 - เอกสารเสริมการใชบทเรียนเขาใจงาย 

 - เอกสารเสริมมีประสิทธิภาพดี 

 - ขอมูลแสดงที่จอภาพมีประสิทธิภาพดี 
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  - ผูเรียนเปาหมายสามารถใชบทเรียนไดเอง 

  - ครูสามารถควบคุมบทเรียนไดงาย 

  - บทเรียนสามารถใชกับไมโครคอมพิวเตอรไดเหมาะดี 

  - บทเรียนไมเสียงายเมื่อใชในสภาวะปกติ 

 

2.4.2 การเลือกผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพและเกณฑยอมรับได 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลยเกียรติโกมล [9] กลาวถึงขอควรคํานึงในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน จะตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ มีดังน้ี 

 

2.4.2.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา  (Content  Expert)    

ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรูในเน้ือหาวิชาที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียน CAI  เปนอยางดี

สามารถที่จะใหคําปรึกษาในขอบขายรายละเอียด  คําอธิบายของเน้ือหาวิชาน้ันๆ ลําดับของหัวขอที่จะ

เรียนความสัมพันธ และความตอเน่ืองของเน้ือหา รวมทั้งจุดที่เปนปญหาของเน้ือหาในการทําความ

เขาใจของผูเรียนขณะทํา การสอนปกติ โดยทั่วไปมักเปนผูที่มีประสบการณในการสอนวิชาน้ันมาเปน

เวลานาน 

 

2.4.2.2 นักการศึกษา (Educator)   

ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรูและประสบการณในการเรียนการสอนเปนอยางดี รูจัก

จิตวิทยาการเรียนรูของมนุษย การวัดผลการประเมินผลในรูปแบบตาง ๆ ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะคอย

ใหคําปรึกษากับทีมงานเกี่ยวกับวิธีการนําเสนอและวิธีการสอนที่ เหมาะสมกับผู เรียนแตละ

กลุมเปาหมายที่จะใชบทเรียนCAI ที่จะสรางขึ้นการออกแบบและการสรางบทเรียนสําเร็จรูป 

ตลอดจนวิธีการวัดผลประเมินการเรียนรูของผูเรียนที่เหมาะสมกับบทเรียนที่จะสรางขึ้น 

 

2.4.2.3 ผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเทคโนโลยี  (Multimedia  Technology  Expert)    

ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการสรางสื่อพื้นฐานทางดานมัลติมีเดีย (ตัวอักษร 

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟกและเสียง) ซึ่งจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานในการคัดเลือก

อุปกรณและการสรางสื่อพื้นฐานของมัลติมีเดียที่จะนําเขามาประกอบในบทเรียน CAI ที่สรางขึ้น  

ตัวอยางเชนบทเรียน CAI ทางดานชางแขนงหน่ึง ซึ่งตองการนําเสนอภาพเกี่ยวกับการทํางานของ

เคร่ืองจักรกลชนิดหน่ึง ก็จะสามารถจัดสรางไดโดยการถายทําเปนภาพวิดีจากสถานการณจริงแลวจึง

นํามาแปลงเปนสัญญาณดิจิตอลที่สามารถนําเสนอบนระบบคอมพิวเตอรได  เปนตน 
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2.4.2.4 โปรแกรมเมอร  (Programmer)    

ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการใชโปรแกรมตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน เชน Authorware เปนตน ซึ่งโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อนํามาใชสราง

บทเรียน CAI ไดอยางมีประสิทธิภาพ สวยงามและจะตองมีความนาสนใจ จนสามารถนํามาใชเปนสื่อ

ในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะคอยใหคําปรึกษาเกี่ยวกับโปรแกรม           

ที่เหมาะสมในการสรางบทเรียนตลอดจนฮารดแวรที่จะใชในการรันตัวบทเรียนที่สรางขึ้นดวย 

 

2.4.3 การหาประสิทธิภาพบทเรียนตอบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร 

ในการประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่งเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอรการสอนที่สรางแบบ IMMCAI(Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction)  

[8] การประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียน ไดแก ดานขอความ (Text)   

รูปภาพ (Image)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ภาพวิ ดีโอ (Video)  รวมถึงด านปฏิสัมพันธ 

(Interaction)   กับบทเรียนนับวามีความสําคัญอยางยิ่ง เพราะเปนคุณสมบัติเดนที่สําคัญที่ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนสําเร็จรูปที่แตกตางจากบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ ซึ่ง 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ  [17]  กลาววา  ผูที่ทําหนาที่ประเมินสื่อ  ไดแก  ผูสอน  ผูชํานาญ  คณะกรรมการ

เฉพาะกิจหรือประเมินโดยผูเรียน  เปนตน 

 

สําหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน สอดคลองกับ ไชยยศ  

เรืองสุวรรณ [17] ที่กลาวถึงวิธีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อวาสื่อที่จะตองไดรับการประเมิน

ประสิทธิภาพสวนใหญจะเปนสื่อที่ผลิตขึ้นมาตามหลักการาของการสอนแบบโปรแกรม เชน  

บทเรียน โปรแกรม ชุดการสอนโมดูล และโสตทัศนูปกรณโปรแกรม เปนตน การประเมินสื่อโดยวิธี

น้ีคํานึงถึงจุดมุงหมายของการสื่อการเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภาย

หลังจากที่เรียนสื่อน้ันแลว วิธีการประเมินประสิทธิภาพของสือ่ทําได  2 วิธีคือ 

 1. ประเมินโดยอาศัยเกณฑ เชน การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนโปรมแกรมจะอาศัย

เกณฑ 90/90 (90/90 Standard) โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรวมของผลการสอบของผูเรียน

ทั้งหมดที่ตอบถูก โดยนํามารวมกันเขาแลวคิดเปนรอยละ ไดไมตํ่ากวารอยละ 90 และ 90 ตัวหลัง      

จะหมายถึง ขอเสนอแตละขอมีผูเรียนทําถูกไมตํ่ากวารอยละ 90 ถาขอใดมีผูเรียนทําไดตํ่ากวารอยละ  

90 จะตองปรับปรุงแกไขบทเรียนโปรแกรมน้ัน แลวทําการทดลองซ้ําอีกจนกวาจะไดคะแนนถึงเกณฑ

มาตรฐานสําหรับการประเมินชุดการสอนน้ัน เปนการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของชุด

การสอนที่นิยมประเมินจะเปนชุดการสอนสําหรับกลุมกิจกรรมหรือชุดการสอนที่ใชศูนยการเรียน  

โดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 เปนเกณฑประเมินเน้ือหาประเภทความรูความจํา และใชเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 สําหรับเน้ือหาที่เปนทักษะ ความหมายของตัวเลขเกณฑมาตรฐานดังกลาวจะมี
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ความหมายดังน้ี คือ 90 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของประสิทธิภาพในดานกระบวนการของชุด     

การสอน ซึ่งประกอบดวยผลของการปฏิบัติภารกิจตาง ๆ เชน งานและแบบฝกหัดของผูเรียน โดยนํา

คะแนนที่ไดจากการวัดผลจากภารกิจทั้งหลายทั้งรายบุคคลและรายกลุมยอยทุกชิ้นมารวมกันแลว

คํานวณหาคารอยละเฉลี่ยสวน 90 ตัวหลัง น้ัน หมายถึง คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

ของผูเรียนทุกคน นํามาคํานวณ คารอยละเฉลี่ยก็จะไดคาตัวเลยทั้งสอง เพื่อนําไปเปรียบเทียบกับ

เกณฑมาตรฐานตอไป 

 2. ประเมินโดยไมไดต้ังเกณฑไวลวงหนา เปนการประเมินประสิทธิภาพของสื่อดวยการ

เปรียบเทียบผลการสอบของผูเรียนภายหลังจากที่เรียนจากสื่อน้ันแลว (Posttest) วาสูงกวาผลการสอบ

กอนเรียน (Pretest) อยางมีนัยสําคัญหรือไม จากผลการแปร 

 

นอกจากน้ัน ไพโรจน  ตีรณธนากุล [8] กลาวถึงการสรางบทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอรน้ัน ผูสราง

ควรจะพิจารณาและสามารถตอบคําถามตาง ๆ เหลาน้ีไดเพื่อประกอบการตัดสินใจการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรดังน้ี 

 - เน้ือหาวิชาที่จะสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะคงตัวไปนานเทาไร 

 - บทเรียนที่จะสรางมีขายสําเร็จรูปหรือมีผูสรางไวหรือยัง 

 - บทเรียนที่จะสรางขึ้นสามารถลดภาระสอนไดจริงหรือไม 

 - มีผูเรียนจํานวนมากพอหรือไม 

 - การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสรางใหเสร็จไดภายในระยะเวลาที่

ตองการหรือไม 

 - ผลลัพธคุมกับการลงทุนหรือไม 

 - การวัดผลจะเกิดปญหาตอเน่ืองอยางไรหรือไม 

  - ถาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะใชรูปแบบโปรแกรมแบบเรียงลําดับหรือแบบ

แตกแขนงจึงจะเหมาะสม 

  - มีความเขาใจและทักษะในการสรางบทเรียนอยางแทจริงแลวหรือยัง 

 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.5.1 งานวิจัยและผลการศึกษาของงานวิจัยตาง ๆ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในลักษณะเปนบทเรียนแบบโปรแกรม

หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 
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พิเชษฐ พึ่งสุนทรศิริมาศ [18] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางชุดเรียนคอมพิวเตอรสําเร็จรูป วิชา

ทฤษฎีเคร่ืองยนต 1 ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ปพุทธศักราช 2548 สาขาชางยนต  

สังกัดกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน

และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เคร่ืองมือที่ใช

ประกอบดวย 1) ชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร วิชา ทฤษฎีเคร่ืองยนต 1 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์

ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่สําเร็จการศึกษา

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห ที่สนใจในวิชา ทฤษฎีเคร่ืองยนต 1 จํานวน 22 คน 

ชุดบทเรียนคอมพิวเตอรสําเร็จรูป วิชา ทฤษฎีเคร่ืองยนต 1 มีประสิทธิภาพ  90.64/86.05 สูงกวาเกณฑ

ที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 55.64 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอน วิชา ทฤษฎีเคร่ืองยนต 1 ได 

 

สิริลักษณ สีแดง [19] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการ

ถายภาพ เพื่อหาประสิทธิภาพ เพื่อหาประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความ       

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการถายภาพ 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอมถามความ       

พึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะ  

ครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 30 คน  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง การถายภาพ มีประสิทธิภาพ 84.61/83.17 สูงกวาเกณฑที่กําหนด

คือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 46.29 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาการ

ถายภาพได 

 

สาวิณี  เอ้ืออารียกุล [20] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน

เร่ือง การประพันธรอยกรอง เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความ       

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1)  

บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การประพันธรอยกรอง 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลและ  

3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการบางใหญ ปการศึกษา 2542 จํานวน 20 คน บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร

ชวยสอนเร่ือง การประพันธรอยกรอง มีประสิทธิภาพ 83.25/83.88 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80  

และมปีระสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 57.50 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนเร่ือง การประพันธ

รอยกรองได 
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ศิริชัย นามบุรี [21] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนวิชา

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและ

ความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย  

1) บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน วิชาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 2) แบบทดสอบ

สัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  ผลการวิจัยพบวาไดคะแนนสอบระหวาง

เรียนเฉลี่ย รอยละ 81.13 และไดคะแนนสอบเฉลี่ยหลังเรียนรอยละ 80.24 ดังน้ัน บทเรียนที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 81.13/80.24 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียน และคะแนน

สอบหลังเรียนมาวิเคราะหโดยทดสอบคาที่ (t-test)  แบบจับคู  (Dependence) พบวา มีความแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 พบวาคะแนนสอบเฉลี่ยรวมหลังเรียนรอยละ 80.23 สูงกวาคะแนน

กอนเฉลี่ยรวมกอนเรียนรอยละ 34.52 สรุปไดวาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยการสอนที่สรางขึ้น  

ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาความรูพื้นฐาน

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรได 

 

สุวิทย  เสวรัตน [22] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาสถิติธุรกิจ

เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สถิติธุรกิจ  

2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง แผนกคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคชุมพร จํานวน 32 คน  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา สถิติธุรกิจ มีประสิทธิภาพ 82.60/80.83 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ  

80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 49.69 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สามารถ

นําไปใชในการเรียนการสอนวิชา สถิติธุรกิจได 

 

จีระนันต พรมคุณ [23] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน เร่ือง  

โครงสรางขอมูลแบบเปนเชิงเสน เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนเร่ือง โครงสรางขอมูลแบบเปนเชิงเสน 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3)  

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนศึกษาวิชาเอกวิทยาการคอมพิวเตอร  

ชั้นปที่ 2 ในระดับปริญญาตรีของสถาบันราชภัฎสกลนคร ที่ยังไมเคยเรียนวิชา โครงสรางขอมูล

จํานวน 32 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเร่ือง โครงสรางขอมูลแบบเปนเชิงเสน                    

มีประสิทธิภาพ 85.85/84.43 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ  80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

49.18 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาโครงสราง

ขอมูลได 
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วิภารัตน พุกเงิน [24] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  วิชา  วงจรไฟฟากระแสตรงสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนก

อิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิค กรมอาชีวศึกษา เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนและมีความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย  

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา วงจรไฟฟากระแสตรง 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ  3)  

แบบสอบถามพึงพอใจของผู เ รียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ  แผนก

อิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร จํานวน 30 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา  

วงจรไฟฟากระแสตรง มีประสิทธิภาพ 85.42/85.03สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 55.73 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สามารถนําไปใชในการ

เรียนการสอนวิชา วงจรไฟฟากระแสตรงได และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 

 

มยุรีย  อินทรจวง [25] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนวิชา

ระบบการจัดการฐานขอมูล ตามหลักสูตรโปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรของสถาบันราชภัฏเพื่อ

หาประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

สําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน

วิชาระบบการจัดการฐานขอมูล 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) โปรแกรมวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร สถาบันราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา จํานวน 30 คน บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร     

การสอนวิชาระบบการจัดการฐานขอมูล มีประสิทธิภาพ 90.05/90.11 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ  

80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 48.89 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาระบบ

การจัดการฐานขอมูลได และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     

อยูในระดับดีมาก 

 

จักรี รัศมีฉาย [26] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระดับมัลติมีเดีย  

เร่ือง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อหาประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      

ของผูเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใช

ประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง  หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  2)  

แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา    

ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร  

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 30 คน บทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอนเร่ือง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ 82.23/81.53 สูงกวาเกณฑ
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ที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 47.03 สามารถนําไปใชในการเรียน       

การสอน  เร่ือง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 

 

ประเสริฐ  แตงรัตนา [27] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง      

การใชอินเทอรเน็ต เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของ

ผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน เร่ือง การใชอินเทอรเน็ต 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของผูเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 36 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การใชอินเทอรเน็ต           

มีประสิทธิภาพ 82.19/80.78 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

53.90 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.01 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอน เร่ือง การใช

อินเทอรเน็ตได  และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับ

ดีมาก 

 

ทักษิณา วิไลลักษณ [28] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คณิตศาสตร ค.012 เร่ือง ฟงกชันและสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน  

และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1)  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง ฟงกชันและสถิติ 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3)  

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสตรี

นนทบุรี ปการศึกษา 2543 จํานวน 20 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง ฟงกชันและสถิติมี

ประสิทธิภาพ 80.50/87.50 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

46.70 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนเร่ือง ฟงกชันและสถิติได 

 

เสกสรรค แยมพินิจ [29] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียเพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและ

ความพึงพอใจของผู เรียนที่มีตอชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลลติมีเดีย เคร่ืองมือที่ใช

ประกอบดวย 1) ชุดสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร เร่ืองการผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 2)  

แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา

ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา

ธนบุรี จํานวน 42 คน ชุดการสอนฯ มีประสิทธิภาพ 87.78/83.55 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 0.01  

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรประยุกตทางการศึกษา ไดและคววามพึงใจของ

กลุมตัวอยางที่มีตอชุดการสอนสําเร็จรูปมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.09 อยูในระดับดี 
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สุจิตรา  คงศักด์ิวิมล [30] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน

เร่ือง ไวยากรณไทย เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ

ชุดการสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนเร่ือง ไวยากรณ

ไทย 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนศึกษานารีวิทยา จํานวน 30 คน บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร

การสอน ประสิทธิภาพ 84.26/82.60 สูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียน

เพิ่มขึ้น 54.47 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนเร่ือง ไวยากรณไทยได และความพึงพอใจของ

กลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนอยูในระดับดี 

 

ทนุพงศ  ศรีกาฬสินธุ [31] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนแบบซอม

เสริมบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง หลักการทํางานและสวนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร  

เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนแบบซอมเสริม เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน

ซอมเสริมบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง หลักการทํางานและสวนประกอบของเคร่ือง

คอมพิวเตอร 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร  

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่ยังไมเคยเรียนวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน จํานวน 36 คน  

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเร่ือง  หลักการทํางานและสวนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร             

มีประสิทธิภาพ 86.95/84.17 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

60.08 สามารถนํามาใชในการเรียนการสอน วิชาโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนได 

 

รัชฎาภรณ กอนแกว [32] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  

คณิตศาสตร เร่ือง การบวกลบจํานวนเต็ม ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเคร่ืองมือที่

ใชประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเร่ือง คูอันดับและกราฟอัตราสวนและรอยละ 2)  

แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ  3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 โรงเรียนดงมะดะวิทยาคม จํานวน 36 คน ที่ยังไม

เคยเรียนวิชา คณิตศาสตร เร่ือง คูอันดับและกราฟ อัตราสวนและรอยละบทเรียนคอมพิวเตอร         

การสอนมีประสิทธิภาพของบทเรียน 86.22/84.00 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผล

ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 62.75 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอน เร่ือง การบวกลบจํานวนเต็มได 

 

http://thairesearch.org/ผู้แต่ง-รัชฎาภรณ์-ก้อนแก้ว/วิทยานิพนธ์-2545-33483-ผู้แต่ง-รัชฎาภรณ์-ก้อนแก้ว.html
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ธีรพงษ มณีเพ็ญ [33] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาชุดคอมพิวเตอรฝกอบรม เร่ือง เทคนิค      

การสอน เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ

ชุดคอมพิวเตอรฝกอบรม เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) ชุดคอมพิวเตอรฝกอบรม เร่ืองเทคนิค       

การสอน  2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล  และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาภาควิชาครุศาสตรอุตสาหการ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี   

พระจอมเกลาธนบุ รี จํานวน 30 คน ชุดคอมพิวเตอรฝกอบรม มีประสิทธิภาพของบทเรียน  

81.38/80.82 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 48.57 สามารถ

นําไปใชการฝกอบรมในพื้นฐานการสอนในระดับอุดมศึกษาได 

 

ประทวน คัมภีรภาพพัฒน [34] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน

รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความ

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ  3)  

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ชั้นปที่ 1 สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตกรุงเทพฯ จํานวน 30  คน  

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน มีประสิทธิภาพของบทเรียน 84.15/83.56 สูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ  

80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 64.30 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตรคอมพิวเตอรได 

 

สุรพล  ดีขํา [35] ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอรืการสอนเร่ือง ระบบปฏิบัติการและ

ซอฟตแวรระบบ เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผุเรียนและความพึงพอใจของ

ผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรการ

สอนเร่ือง ระบบปฏิบัติการและซอฟตแวรระบบ 2) แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล และ 3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี สถาบันราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จํานวน 31 คน บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน          

มีประสิทธิภาพของบทเรียน 85.71/89.19 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการ

เรียนเพิ่มขึ้น 62.54 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนเร่ือง ระบบปฏิบัติการและซอฟตแวรระบบ

ได และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนอยูในระดับ

คอนขางมาก 
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2.5.1 ขอสรุปภาพรวมผลวิจัยดานตาง ๆ  ที่ไดวิจัยมาแลว 

เมื่อพิจารณาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยสวนใหญจะมีการ

ทําวิจัยในลักษณะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นมาเพียงหัวเร่ืองเดียว  และทําการทดลองเพื่อ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพและประสิทธิผลกับวิธีการสอนปกติหรือเปรียบเทียบผลกับการใชสื่อ

ประเภทอ่ืน ๆ  หรือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นมาและนําไปทดลองสอนเพื่อศึกษาปจจัยที่

มีผลตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  ศึกษาผลของการนําคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบรายบุคคลและแบบกลุม  ศึกษาผลของการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

ใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายและไมอธิบายคําตอบ  เปนตน  ตอมาในระยะหลังเร่ิมมีการวิจัยเพื่อ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีเน้ือหาครบถวนทั้งรายวิชา  และสอดคลองกับหลักสูตรที่ใช

ในการเรียนการสอนจริง  และดําเนินการหาคุณภาพของบทเรียน  ดานประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

แตจํานวนงานวิจัยในลักษณะน้ียังมีจํานวนนอยมาก  ซึ่งผลของการวิจัยโดยสวนใหญพบวา  บทเรียน

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  และมีประสิทธิผลทําใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

 

ตารางท่ี 2.2 แสดงสรุปผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ชื่อและหัวเร่ือง พ.ศ. E1 / E2 Epre - Epost t 

พิเชษฐ  พึ่งสุนทรศิริมาส 

การสรางชุดบทเรียนคอมพิวเตอรสําเร็จรูป      

วิชา  ทฤษฎีเคร่ืองยนต  1  ตามหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.)  ปพุทธศักราช 

2538  สาขาชางยนต  สังกัดกรมอาชีวศึกษา  

กระทรวงศึกษาธิการ 

2540 90.64/86.05 55.64 - 

สิริลักษณ  สีแดง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  

การถายภาพ 

2541 84.61/83.17 46.29 27.65 

วิภารัตน  พุกเงิน 

การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวงจรไฟฟากระแสตรง 

2543 85.42/85.03 55.73 - 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงสรุปผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ) 

 

ชื่อและหัวเร่ือง พ.ศ. E1 / E2 Epre - Epost t 

สําหรับนักเรียนระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  แผนก อิเล็กทรอนิกส

วิทยาลัยเทคนิคกรมอาชีวศึกษา 

    

มยุรีย  อินทรจวง 

การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน

วิชา  ระบบการจัดการฐานขอมูลตามหลักสูตร

โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรของสถาบัน

ราชภัฏ 

2543 90.05/90.11 48.89 62.36 

จักรี  รัศมีฉาย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระดับ

มัลติมีเดีย  เร่ือง  หลักการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

2543 82.23/81.53 47.03 56.31 

ประเสริฐ  แตงรัตนา 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  การใชอินเทอรเน็ต 

2543 82.19/80.78 53.90 48.81 

ทักษิณา  วิไลลักษณ 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  

คณิตศาสตร ค.012 เร่ือง ฟงกชันและสถิติ 

2543 80.50/87.50 46.70 - 

เสกสรรค  แยมพินิจ 

การสรางชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร  

มัลติมีเดีย  เร่ือง ชุดการสอนสําเร็จรูปมัลติมีเดีย 

เร่ือง การผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 

2543 87.78/83.55 53.61 - 

สุจิตรา  คงศักด์ิวิมล 

การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน

เร่ือง ไวยากรณไทย 

2544 84.26/82.60 54.47 - 

ทนุพงษ  ศรีกาฬสินธุ 

การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน

แบบซอมเสริมบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 

2544 86.95/84.17 60.08 - 
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ตารางท่ี 2.2 แสดงสรุปผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ) 

 

ชื่อและหัวเร่ือง พ.ศ. E1 / E2 Epre - Epost t 

เร่ืองหลักการทํางานและสวนประกอบของ

เคร่ืองคอมพิวเตอร 

    

เสาวลักษณ  มโนภิรมย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  วิชา  

คณิตศาสตร เร่ือง คูอันดับและกราฟอัตราสวน

และรอยละ ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 

2544 86.22/84.00 62.75 - 

ธีรพงษ    มณีเพ็ญ 

การพัฒนาชุดคอมพิว เตอรฝกอบรม เ ร่ือง 

เทคนิคการสอน 

2544 81.38/80.82 48.57 1.69 

ประทวน   คัมภีรภาพพัฒน 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน รายวิชา

คณิตศาสตรคอมพิวเตอร 

2544 84.15/83.56 64.30 - 

สุรพล   ดีขํา 

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเร่ือง 

ระบบปฏิบัติการและซอฟตแวรระบบ 

2545 85.71/89.19 62.54 - 

 

จากผลงานวิจัยระหวาง  พ.ศ.  2540  -  2545  จํานวน  14  เร่ือง  พบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียน  

โดยเฉลี่ย  = 85.08/84.16 และเมื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียนพบวาโดยเฉลี่ย = 52.4 

 

2.5.2 สรุปประเด็นที่นาสนใจนํามาใชในการวิจัยหรือศึกษาเพ่ิมเติม 

การศึกษาวิธีการทดลองผลงานวิจัยสวนใหญไดมีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดวยวิธีการ

ตามกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลว  ซึ่งผูทําวิจัยสามารถศึกษาวิธีการ

ในการดําเนินการและสถิติที่ใชจากงานวิจัยเพื่อนํามาเปนประโยชนตอการวิจัยของผูวิจัยได แตการ

วิจัยสวนมากเปนการวิจัยโดยสรางบทเรียนรายวิชาที่นํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร หรือนําเพียง

หัวขอที่ผูวิจัยสนใจมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรเทาน้ัน ทําใหการนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สราง

ขึ้นไปใชงานจริงไดเพียงบางสวนไมครอบคลุมทั้งรายวิชา ทําใหประโยชนจากบทเรียนไดไมเต็มที่  

และงานวิจัยสวนใหญจัดสรางลงบนซีดีรอม ในขณะที่เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรไดเจริญ

รุดหนาอยางรวดเร็ว  อันไดแกระบบเครือขาย ระบบสารสนเทศ ระบบอินเตอรเน็ตหรืออินทราเน็ต  

ซึ่งเมื่อทําการติดต้ังบทเรียนบนเคร่ืองใหบริการ ผูเรียนสามารถศึกษาทบทวนบทเรียนไดจากระบบ
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อินเตอรเน็ต ซึ่งมีความสามารถในการแสดงบทเรียนแบบมัลติมีเดียเชนเดียวกับ  บทเรียนคอมพิวเตอร

ซีดีรอม โดยเฉพาะผูเรียนไมตองนําซีดีรอมติดตัวไปดวยหรือไมตองกังวลวาจะเกิดความเสียหายกับ

ซีดีรอม ดังน้ันผูวิจัยจึงสนใจในการที่จะสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรที่สามารถใชงานบน

ระบบอินเตอรเน็ตหรือบนระบบอินทราเน็ตได  เพื่อเปนประโยชนตอวงการการศึกษาและตอ

กระบวนการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่ทันสมัยมาประยุกตในการสรางสื่อการเรียนการสอนในโอกาส

ตอ ๆ ไป 

 

2.6 สถานภาพการสอนรายวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน 

 

2.6.1 ลักษณะการจดัการการเรียนการสอนในปจจุบัน 

วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ไดบรรจุในหลักสูตรของกรมอาชีวศึกษาในสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขางานเทคโนโลยีสารสนเทศ ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ       

การสื่อสาร โดยใชรหัสวิชา 3901-2010 จํานวน 3 หนวยกิต ซึ่งจัดอยูในกลุมวิชาชีพเฉพาะ โดย

รายละเอียดของเน้ือหาวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนกลาวถึงการเขียนโปรแกรมเว็บ เพื่อ

สรางเซิรฟเวอร ไซด เว็บ (Server side Web) ในการใหบริการทางฝงเซิรฟเวอรดวยโปรแกรม เจเอสพี 

(JSP) ซึ่งมีความสําคัญตอผูเรียนในการที่จะเรียนรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมในดานการสราง

เซิรฟเวอร ไซด เว็บ โดยเฉพาะนักศึกษาที่ไมเคยเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมดานเซิรฟเวอร (Server) 

มากอน 

 

2.6.2 ความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาเปนบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร 

เน่ืองจากวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน เปนการศึกษาถึงแนวทางการศึกษาสําหรับ         

การพัฒนาระบบงาน ซึ่งเน้ือหาเหลาน้ีเปนการขานตอการทําความเขาใจเพราะผูเรียนไมสามารถ

มองเห็นภาพไดอยางชัดเจน ขณะที่ผูสอนอธิบายในชั้นเรียน ดังน้ันเพื่อใหผูเรียนสามารถทําความ

เขาใจไดดีขึ้นในเร่ืองดังกลาว จึงควรนํา CAI ระบบมัลติมีเดียมาประยุกตใชดวยการทําใหมี

ภาพประกอบในการบรรยายดวย ซึ่งสามารถที่จะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจงายขึ้น และไมเบื่อ

หนายในการบรรยาย 

 

2.6.3 ความเหมาะสมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรเบ้ืองตนในอนาคต 

เน่ืองจากในปจจุบันการพัฒนาระบบงานยังมีความตองการอีกมาก เพื่อเปนการเพิ่มศักยภาพของ

องคกรใหเกิดความทันสมัย และมีความรวดเร็วในการดําเนินงานดานการศึกษา ดังน้ันในการเรียน   
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การสอนจําเปนอยางมากที่จะตองชี้ใหเห็นถึงแนวทางในการวิเคราะหและพัฒนาระบบอยางเปนขั้น

เปนตอนจึงถือวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมาชวยในการจัดการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสม  ที่จะนํามาใชสอนนักศึกษาในหองเรียน  และใชเปนชุดการเรียนรูดวยตนเองสําหรับการ

เรียนนอกเวลาเรียนปกติไดเปนอยางดี 

 

2.7  กรอบความคิดในการวิจัยและความคาดหวังจากผลการวิจัย 

กรอบความคิดในการวิจัยและความคาดหวังจากผลการวิจัยมีดังตอไปน้ี 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนที่สรางขึ้นสามารถใชเปนชุด

การเรียนดวยตนเอง ไดอยางมีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑกําหนด 80/80 

 2.  เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนจบ

แลวผูเรียนเกิดประสิทธิผลทางการเรียนรูเพิ่มขึ้นไมนอยกวารอยละ 60 

 3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่ไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นอยูในระดับดี 
 


	-
	55.64
	90.64/86.05
	พิเชษฐ์  พึ่งสุนทรศิริมาส
	การสร้างชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป      วิชา  ทฤษฎีเครื่องยนต์  1  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.)  ปีพุทธศักราช 2538  สาขาช่างยนต์  สังกัดกรมอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ
	27.65
	46.29
	84.61/83.17
	สิริลักษณ์  สีแดง
	การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  การถ่ายภาพ
	-
	55.73
	85.42/85.03
	2543
	วิภารัตน์  พุกเงิน
	สำหรับนักเรียนระดับ
	ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  แผนก อิเล็กทรอนิกส์วิทยาลัยเทคนิคกรมอาชีวศึกษา
	62.36
	48.89
	90.05/90.11
	2543
	มยุรีย์  อินทร์จวง
	การสร้างบทเรียนสำเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนวิชา  ระบบการจัดการฐานข้อมูลตามหลักสูตรโปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ของสถาบันราชภัฏ
	56.31
	47.03
	82.23/81.53
	2543
	จักรี  รัศมีฉาย
	การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับมัลติมีเดีย  เรื่อง  หลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	48.81
	53.90
	82.19/80.78
	2543
	ประเสริฐ  แตงรัตนา
	การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	เรื่อง  การใช้อินเทอร์เน็ต
	-
	46.70
	80.50/87.50
	2543
	ทักษิณา  วิไลลักษณ์
	การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา  คณิตศาสตร์ ค.012 เรื่อง ฟังก์ชันและสถิติ
	-
	53.61
	87.78/83.55
	2543
	เสกสรรค์  แย้มพินิจ
	การสร้างชุดการสอนสำเร็จรูปคอมพิวเตอร์  มัลติมีเดีย  เรื่อง ชุดการสอนสำเร็จรูปมัลติมีเดีย เรื่อง การผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
	-
	54.47
	84.26/82.60
	2544
	สุจิตรา  คงศักดิ์วิมล
	การสร้างบทเรียนสำเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนเรื่อง ไวยากรณ์ไทย
	-
	60.08
	86.95/84.17
	2544
	ทนุพงษ์  ศรีกาฬสินธุ์
	การสร้างบทเรียนสำเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
	-
	62.75
	86.22/84.00
	2544
	เสาวลักษณ์  มโนภิรมย์
	การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  วิชา  คณิตศาสตร์ เรื่อง คู่อันดับและกราฟอัตราส่วนและร้อยละ ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1
	1.69
	48.57
	81.38/80.82
	2544
	ธีรพงษ์    มณีเพ็ญ
	การพัฒนาชุดคอมพิวเตอร์ฝึกอบรม เรื่อง เทคนิคการสอน
	-
	64.30
	84.15/83.56
	2544
	ประทวน   คัมภีรภาพพัฒน์
	การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน รายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์
	-
	62.54
	85.71/89.19
	2545
	สุรพล   ดีขำ
	บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเรื่อง
	ระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์ระบบ

