
 

บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 
 ในการวจิยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การแจกแจงปกติ 
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ดงัน้ี 
          ตอนท่ี  1  ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ตอนท่ี  2  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนดว้ยบทเรียน 
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 ตอนท่ี  4  ความพึงพอใจ 
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 1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้
ดงัน้ี   
  วฒิุชยั ประสารสอย  (2543: 10) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หมายถึง    
ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง  ซ่ึงใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์ 
ในการน าเสนอส่ือประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว  
วดิีทศัน์และเสียง เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนองคค์วามรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริง 
ในหอ้งเรียน   มากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะน าเสนอเน้ือหาทีละหนา้จอภาพ โดยเน้ือหา
ความรู้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะไดรั้บการถ่ายทอดลกัษณะท่ีแตกต่างกนัออกไป ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บั
ธรรมชาติและโครงสร้างของเน้ือหา โดยมีเป้าหมายส าคญัก็คือ การไดม้าซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนและกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้             
  มนตช์ยั  เทียนทอง  (2545: 3) กล่าววา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
บทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีถูกจดักระท าไวอ้ยา่งเป็นระบบและมีแบบแผนโดยใช้
คอมพิวเตอร์น าเสนอและจดัการเพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์โดยตรงกบับทเรียนนั้น ๆ ตาม
ความสามารถของตนเอง โดยผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งมีทกัษะและประสบการณ์ดา้นการใช้
คอมพิวเตอร์มาก่อนก็สามารถเรียนรู้ได ้
  ทิศนา แขมมณี  (2553: 151 ) กล่าววา่ การจดัการเรียนการสอนโดยใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อช่วยขยาย
ขอบเขตความสามารถในการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความสามารถในการสอนของครู โดยการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ข้ึนมา  หรือจดัหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมท่ีมีผูส้ร้างไวแ้ลว้มาให้
ผูเ้รียน  หรือเขียนโปรแกรมใหผู้เ้รียนและผูส้อนสามารถสร้างบทเรียนข้ึนเอง และใชค้อมพิวเตอร์
ในการน าเสนอบทเรียนดว้ยวิธีใดวธีิหน่ึงโดยมีการน าส่ือประสมเขา้มาช่วยในการน าเสนอ เช่น 
ขอ้ความเสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ผูเ้รียนเป็นผูด้  าเนินการเรียนรู้ตามการน าเสนอของบทเรียน 
ซ่ึงจะออกแบบไวใ้หผู้เ้รียนไดรั้บผลยอ้นกลบัตามการตอบสนองของตน และเม่ือเรียนจบ ผูเ้รียน 
จะไดรั้บการประเมินผลการเรียนรู้ของตน และทราบผลการเรียนรู้ของตน 
  สุรเชษฐ ์เวชชพิทกัษแ์ละคณะ (2553: 11) กล่าววา่   คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นค า
มาจากภาษาองักฤษวา่ Computer Assisted Instruction เรียกยอ่วา่ CAI ค าวา่ Assist แปลวา่ ช่วย 
ส่วนค าวา่ Instruction แปลวา่ การสอน ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงหมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีพฒันาข้ึนเพื่อน าไปช่วยการสอน โดยท่ีกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นไดใ้ชส่ื้อ 
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หรือวธีิการสอนอ่ืน ๆ เป็นหลกัอยูแ่ลว้  เช่น มีครูสอนในหอ้งเรียนเป็นหลกัอยูแ่ลว้ ครูอาจน าส่ือน้ี
มาช่วยเสริมการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนท่ีจ าเป็นหรือตอ้งการทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนไปแลว้ ศึกษา
เน้ือหาใหม่เพื่อเป็นการเตรียมตวัก่อนเขา้ชั้นเรียน ท าแบบฝึกปฏิบติัเพื่อเพิ่มพนูทกัษะ หรือ 
เพื่อทดสอบความรู้ตนเอง 
  สโตลูโร (Stolurow 1997 ) ไดก้ล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่เป็นวถีิทางของ    
การสอนรายบุคคล โดยอาศยัความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจดัหาประสบการณ์ท่ีมี
ความสัมพนัธ์กนั มีการแสดงเน้ือหาตามล าดบัดว้ยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอ้ยา่งเหมาะสม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงเป็นเคร่ืองมือช่วยสอนอยา่งหน่ึงท่ีนกัเรียนจะเรียนดว้ยตนเอง  เป็นผูท่ี้
จะตอ้งปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ท่ีส่งมาทางจอภาพ  นกัเรียนจะตอบค าถามเขา้ทางแป้นพิมพ์
(Keyboard) ส่ิงท่ีแสดงออกมาทางจอภาพมีทั้งรูปภาพและตวัหนงัสือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้ง  
มีโปรแกรมท่ีจะควบคุมให้เคร่ืองแสดงขอ้มูลต่าง ๆ ใหน้กัเรียนเป็นชุด ๆ ค าก็อาจท าหนา้ท่ี 
เขียนโปรแกรมท่ีจะใชใ้หเ้ป็นภาษาคอมพิวเตอร์ 
   สปริทเกอเบอร์ (Splittgerber 1979: 20) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
กระบวนการสอนท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์จะเป็นส่ือท่ีใชใ้นการน าเสนอ
บทเรียนแก่ผูเ้รียนเป็นการเรียนรู้ ท่ีโตต้อบกนัระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ท าใหเ้กิดการเรียน
แบบเอกตับุคคลส าหรับผูเ้รียน 
  สิพล ์(Sippl 1981: 77) ไดใ้หค้วามหมายวา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
การใชค้อมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอนโดยน ามาประยกุตใ์หเ้ป็นการโตต้อบระหวา่ง 
ผูเ้รียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์  ซ่ึงสามารถบอกขอ้บกพร่องของผูเ้รียนไดเ้ม่ือท าผดิ 

  จากความหมายดงักล่าวสามารถสรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  คือ การน า 
คอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองช่วยครูในการจดักระบวนการเรียนการสอนในรายวชิาต่าง ๆ  
ดว้ยวธีิการเขียนโปรแกรมซ่ึงโปรแกรมประกอบดว้ย บทเรียนและฝึกทกัษะการวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีรูปแบบตวัหนงัสือ สีและภาพกราฟิกสวยงาม โดยผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองตามค าแนะน าในการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์คือการโตต้อบกนัระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ และสามารถทราบ
ผลการเรียนของนกัเรียนวา่บรรลุถึงเกณฑ์ ท่ีตั้งหรือไม่ รวมทั้งมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียน
ใหก้บัผูเ้รียน 
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 1.2  ประเภท ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

  1.2.1  ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
กรมวชิาการ (2544: 25-29), สุรเชษฐ ์ เวชชพิทกัษแ์ละคณะ (2546: 3-8), 

มนตช์ยั เทียนทอง (2545: 40 - 57), กิดานนัท ์มลิทอง (2551 อา้งใน วจิิตร ภกัดีรัตน์ 2549: 161-
163), ณฐักร  สงคราม (2553) ไดก้ล่าวไวว้า่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งออกไดห้ลาย
ประเภทตามรูปแบบของบทเรียนไดส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการใชง้าน คลา้ยคลึงกนั  โดยยดึ
หลกัการเรียนรู้ตามทฤษฏีการศึกษานิยมน ามาใชเ้พื่อสนบัสนุนกระบวนการเรียนการสอน  
โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบ่งออกได ้8 ประเภท ดงัน้ี  

1)  มลัติมีเดียแบบน ำเสนอเนือ้หำ (Tutorials)  มลัติมีเดียรูปแบบน้ีเป็น 
รูปแบบท่ีนิยมพฒันามากท่ีสุด เน่ืองจากความเช่ือท่ีวา่คุณลกัษณะของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน่าจะ
เป็นส่ือท่ีช่วยใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพใกลเ้คียงกบัการเรียนในชั้นเรียน โดยจะท าหนา้ท่ี
เสมือนครูผูส้อนในหอ้งเรียนหรือเป็นบทเรียนท่ีใชน้ าเสนอเน้ือหา ซ่ึงเน้ือหานั้นอาจเป็นเน้ือหาใหม่           
ท่ีผูเ้รียนไม่เคยศึกษามาก่อนเลย หรืออาจเป็นการทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีไดศึ้กษาจากชั้นเรียนปกติ 
แลว้ก็ได ้

การน าเสนอเน้ือหาบทเรียนจะถูกออกแบบอยา่งมีโครงสร้างท่ีชดัเจน
เป็นหมวดหมู่หรือเป็นบท ๆ และน าเสนอในลกัษณะผสมผสานขอ้ความ ภาพ หรือเสียงเพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพพร้อม ๆ กบัการหาวธีิแนะน าหรือช่วยเหลือผูเ้รียน
เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องการเรียน นอกจากน้ีบทเรียนอาจท าหนา้ท่ีในการประเมินผลการ
เรียนรู้โดยการทดสอบผูเ้รียนดว้ยค าถามแบบต่าง ๆ พร้อมทั้งบนัทึกค าตอบเพื่อประเมินผลวา่ผูเ้รียน
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลว้หรือไม่ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัค  าตอบของนกัเรียนวา่มีความรู้ความเขา้ใจ 
ในเน้ือหาท่ีสอนมามากนอ้ยเพียงใด คอมพิวเตอร์ก็จะตดัสินใจวา่ผูเ้รียนควรจะเรียนเน้ือหา 
ส่วนต่อไป หรือควรจะมีการทบทวนเน้ือหาท่ีเพิ่งเรียนมา รวมทั้งอาจใหมี้การเสนอซ่อมเสริมให้ 
กบัผูเ้รียน   

2)  มลัติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia)  มลัติมีเดียรูปแบบน้ีเป็น 
วธีิการใชเ้พื่อน าเสนอเน้ือหาหรือขอ้มูลเช่นเดียวกนั แต่ออกแบบมาเพื่อใหผู้เ้รียนสามารถก าหนด
เส้นทางการศึกษาเน้ือหาดว้ยตนเอง ผา่นจุดการเช่ือมโยง (Node) ของขอ้มูลส่วนต่างๆ ซ่ึงจะ
กระจายอยูท่ ัว่ไปในเน้ือหา ผูเ้รียนสามารถเลือกสืบคน้หาเน้ือหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีอิสระโดย            
ไม่จ  าเป็นตอ้งเรียนตามล าดบัหรือเรียนจบเน้ือหาบทใดบทหน่ึงก่อน 

3)  มลัติมีเดียแบบกำรฝึกฝน (Drills) เป็นรูปแบบท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดท้บทวน   
ส่ิงท่ีไดเ้รียนมาแลว้ ดว้ยการมีโอกาสไดฝึ้กฝนทกัษะหรือฝึกปฏิบติัซ ้ า ๆ จนเกิดความจ าและ        
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ความช านาญ วตัถุประสงคห์ลกัของการฝึกฝนก็เพื่อเสริมแรงในส่ิงท่ีไดเ้รียนมาแลว้ซ่ึงหากเป็น
มลัติมีเดียเพื่อการฝึกฝนโดยเฉพาะก็จะใชป้ระกอบกบัการศึกษาเน้ือหาจากวธีิการอ่ืน เช่นหลงัจาก
การเรียนในหอ้งเรียนมาแลว้ ผูเ้รียนจะฝึกฝนจากคอมพิวเตอร์ซ่ึงจะน าเสนอส่ิงเร้าซ่ึงอาจจะเป็น    
ในรูปของค าถาม ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสตอบสนองหรือตอบค าถาม และมีการเสริมแรงหรือให้ขอ้มูล
ยอ้นกลบัแก่ผูเ้รียนไดท้นัที ลกัษณะของค าถามท่ีนิยมใช ้ไดแ้ก่ การใหผู้เ้รียนจบัคู่ การเติมค า 
ค  าตอบแบบตวัเลือก ค าตอบถูกผดิ เป็นตน้ 

มลัติมีเดียท่ีพบส่วนมากจะเป็นเน้ือหาดา้นภาษา คณิตศาสตร์ และ
วทิยาศาสตร์ ซ่ึงเนน้การฝึกปฏิบติัเพื่อใหเ้กิดทกัษะเฉพาะอยา่ง เช่น ทกัษะดา้นค าศพัท ์ 
ทกัษะกระบวนการ ทกัษะการอ่านแผนท่ีทางภูมิศาสตร์ เป็นตน้ นอกจากน้ี มกัพบมลัติมีเดีย 
รูปแบบน้ีแฝงอยูใ่นรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น เป็นแบบฝึกหดัท่ีแทรกอยูร่ะหวา่งการน าเสนอเน้ือหาของ
มลัติมีเดียรูปแบบแรก เป็นตน้ 

4)  มลัติมีเดียแบบสถำนกำรณ์จ ำลอง (Simulation) มลัติมีเดียรูปแบบน้ี 
มีความซบัซอ้นมากกวา่รูปแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากเป็นการจ าลองสถานการณ์จริง โดยคอมพิวเตอร์ 
จะเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวติประจ าวนั เน่ืองจากในบางคร้ัง 
การฝึกและทดลองจริงอาจมีราคาแพง หรือมีความเส่ียงอนัตรายสูง เช่น การจ าลองสถานการณ์ 
การขบัเคร่ืองบิน การจ าลองการเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร์ หรือการจ าลองการท างานของแผงวงจร
ไฟฟ้า  เป็นตน้ สถานการณ์จ าลองน้ีใหโ้อกาสไดว้เิคราะห์ และตดัสินใจจากขอ้มูลท่ีจดัใหเ้พื่อท่ี 
จะท าการอยา่งใด อยา่งหน่ึง เน่ืองจากสถานการณ์จ าลองมีลกัษณะท่ีค่อนขา้งซบัซอ้น ดงันั้นจึงตอ้ง 
ใชเ้วลาและทกัษะระดบัสูงในการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างบทเรียน 

สถานการณ์จ าลองอาจใชใ้นการสอนโดยตรงท่ีมีขั้นตอนชดัเจนหรือ 
ใชใ้นรูปแบบการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง โดยใหผู้เ้รียนใชง้านโดยอิสระภายใตส้ภาพแวดลอ้ม 
ท่ีควบคุมไว ้ยกตวัอยา่งเช่น โปรแกรมสถานการณ์จ าลองการทดลองทางเคมี ผูเ้รียนจะสามารถ 
ใชเ้คร่ืองมือและสารเคมีต่าง ๆ ท่ีใหไ้วเ้พื่อท าการทดลองได ้หรือในสถานการณ์จ าลองทางดา้น
ฟิสิกส์เก่ียวกบัเคร่ืองยนต ์ผูเ้รียนสามารถเลือกเคร่ืองมือท่ีหลากหลายส าหรับการผลิตโครงงานได ้
เป็นตน้ 
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3)  มลัติมีเดียแบบเกม (Game) การใชม้ลัติมีเดียแบบเกมก าลงัเป็นท่ี 
นิยมใชก้นัมาก เน่ืองจากเป็นวธีิการท่ีทา้ทายและกระตุน้นกัเรียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย 
มลัติมีเดียแบบเกมมีความคลา้ยคลึงกบัสถานการณ์จ าลอง แต่แตกต่างกนัโดยการเพิ่มบทบาทของ
นกัเรียนเขา้ไป ยกตวัอยา่ง เช่น เกมผจญภยั เกมการต่อสู้ เกมตรรกะ เกมฝึกทกัษะเกมสวมบทบาท 
เกมค าศพัท ์เป็นตน้               

โดยปกติมกัจะน าเกมเขา้ไปใชใ้นขั้นตอนท่ี 3 ของกระบวนการเรียน 
การสอนนัน่คือการฝึกปฏิบติั โดยอาจใชร่้วมกบัมลัติมีเดียแบบการฝึกฝนเพื่อวตัถุประสงคใ์นการ
กระตุน้ความสนใจ หรืออาจใชร่้วมกบัสถานการณ์จ าลองเพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ดว้ยการคน้พบ           
ดว้ยตนเอง 

4)  มลัติมีเดียแบบเคร่ืองมือและสภำพแวดล้อมแบบเปิดกว้ำง (Tools and 
Open-ended Learning Environments) เคร่ืองมือท่ีน้ีหมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเขา้มา 
ช่วยเสริมบทเรียนหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายบางอยา่ง เช่น เคร่ืองมือทางกราฟิก 
ช่วยในการวาดภาพทางศิลปะหรือสร้างกราฟทางคณิตศาสตร์ เคร่ืองมือค านวณช่วยสนบัสนุน 
การเรียนดา้นวทิยาศาสตร์หรือธุรกิจ เคร่ืองมือเหล่าน้ีจะใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของแต่ละขั้นตอนต่าง ๆ 
ของการเรียนการสอน 

ส่วนสภาพแวดลอ้มแบบเปิดกวา้งหมายถึงการใชม้ลัติมีเดีย เพื่อสร้าง
สภาพแวดลอ้มท่ีสนบัสนุนการคน้ควา้ส ารวจ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง เช่น 
โปรแกรมมีการน าเสนอสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา แลว้มอบหมายใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้หาสาเหตุ
และแนวทางการแกปั้ญหานั้น ๆ โดยโปรแกรมจะมีเคร่ืองมือสนบัสนุน แหล่งขอ้มูลส าหรับศึกษา
คน้ควา้ หรือแมก้ระทัง่ระบบผูเ้ช่ียวชาญเพื่อขอค าแนะน าปรึกษา ซ่ึงส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีจะช่วย
สนบัสนุนใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

5)  มลัติมีเดียแบบกำรทดสอบ (Tests) เป็นรูปแบบท่ีใชเ้พื่อวดัความรู้ของ
ผูเ้รียน การทดสอบอาจแบ่งออกได ้2 ลกัษณะ ไดแ้ก่ การทดสอบผลยอ่ย และการทดสอบผลรวม 
การทดสอบผลยอ่ยมีวตัถุประสงคเ์พื่อวดัความพร้อมและวดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน                 
จดัสภาพแวดลอ้มและกิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน รวมทั้งการวนิิจฉยัปัญหา
และขอ้บกพร่องของผูเ้รียนวา่ ตอ้งการซ่อมเสริมทกัษะและความรู้ในดา้นใด ส่วนการทดสอบ       
เพื่อประเมินผลรวม มีวตัถุประสงคเ์พื่อสรุปการตดัสินผลวา่ผา่นหรือไม่ รวมทั้งการใหเ้กรด          
ในขั้นสุดทา้ยของกระบวนการเรียนรู้ 
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มลัติมีเดียรูปแบบน้ีสามารถน ามาช่วยในการทดสอบ ได ้2 ลกัษณะ คือ  
(1)  การช่วยสร้างแบบทดสอบ ซ่ึงปัจจุบนัโปรแกรมคอมพิวเตอร์

สามารถใชช่้วยสร้างแบบทดสอบไดแ้ทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูกผดิ แบบจบัคู่  
และแบบเติมค า  

(2)  การช่วยด าเนินการทดสอบ ซ่ึงเราสามารถเก็บขอ้สอบไวใ้นธนาคาร
ขอ้สอบ (Test Bank) เพื่อสะดวกต่อการเลือกใชไ้ม่ใหเ้กิดความซ ้ าซอ้น โดยการสุ่มขอ้ค าถามหรือ
ตวัเลือกข้ึนมาแสดงผลได ้

8)  มลัติมีเดียแบบกำรเรียนรู้ผ่ำนเวบ็ (Web-based Learning) มลัติมีเดีย
รูปแบบสุดทา้ยน้ีอาจเรียกไดว้า่เป็นการผสมผสานมลัติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ โดยใชเ้วบ็เป็นช่องทาง
ในการเผยแพร่และติดต่อส่ือสาร ดว้ยคุณลกัษณะของไฮเพอร์มีเดีย ท่ีเช่ือมโยงขอ้มูลในระบบ
อินเทอร์เน็ตซ่ึงมีมากมายมหาศาลและเทคโนโลยเีวลิด ์ไวด ์เวบ็ท่ีเป็นมาตรฐานเดียวกนัทัว่โลก  
ท าใหปั้จจุบนัมีผูนิ้ยมพฒันาเวบ็เพื่อเป็นมลัติมีเดียท่ีสนบัสนุนกระบวนการเรียนรู้ท่ีครอบคลุม      
ทุกขั้นตอน โดยผูเ้รียนสามารถศึกษาเน้ือหา ฝึกฝน และทดสอบผา่นหนา้เวบ็ สามารถสืบคน้ขอ้มูล
เพิ่มเติมไดจ้ากแหล่งขอ้มูลภายนอก ในขณะเดียวกนัก็สามารถติต่อส่ือสาร กบัผูส้อน ผูเ้รียน  
และบุคคลภายนอกผา่นทาง E-mail , Web board , Blog เพื่อปรึกษาหรือท ากิจกรรมแลกเปล่ียน
เรียนรู้ร่วมกนัได ้

ท่ีกล่าวมาแลว้เป็นประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีการ
พฒันาข้ึนมาใช ้มีหลายประเภท แต่ละประเภทก็มีจุดเด่นไปคนละดา้น ไม่สามารถสรุปไดว้า่
ประเภทใดดีท่ีสุดหรือเหมาะสมท่ีสุด ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความตอ้งการของผูอ้อกแบบบทเรียน  
ลกัษณะเน้ือหาวชิา และกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชบ้ทเรียน ส าหรับผูว้ิจยัไดเ้ลือกจดัท าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสอนเน้ือหา   
 1.3  โครงสร้างของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน   

กรมวชิาการ (2544 : 32-35)  กล่าวถึงโครงสร้างบทเรียน CAI ดงัน้ี 
  1.3.1  โครงสร้างบทเรียน CAI แบบเส้นตรง  มีรูปแบบคลา้ยบทเรียนแบบ 
โปรแกรมการน าเสนอเน้ือหาและแบบฝึกจะน าเสนอเรียงต่อกนัไป เม่ือเขา้สู่บทเรียนแลว้ผูเ้รียน 
จะศึกษากรอบเน้ือหาต่าง ๆ เป็นล าดบั จากง่ายไปหายากตั้งแต่เร่ิมตน้จนจบ ผูอ้อกแบบอาจประเมิน
การเรียนรู้โดนแทรกกรอบค าถามหรือแบบฝึกหดัเป็นช่วงสั้น ๆ ทั้งน้ีเพื่อใหเ้กิดความแน่ใจวา่  
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ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาในกรอบแรกก่อนท่ีจะศึกษาในกรอบต่อไป โครงสร้างแบบเส้นตรงน้ี จะไม่ค่อย
ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล เน่ืองจากผูเ้รียนทุกคนจะศึกษาเน้ือหาและท าแบบฝึกหดั
เป็นล าดบัขั้นตอนเดียวกนัทั้งหมด ดงัภาพท่ี 2.1 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                          
 

ตอน 1 

บทเรียน 2 
 

บทเรียน 1 

หัวเร่ือง 

รายการ (MENU) 

ส่วนน า 

บทเรียน 3 
 

บทเรียน 
4 

 

ประเมนิผลการเรียนและข้อเสนอแนะ 

ตอน 2 

ตอน 4 

ตอน 3 

ฝึก/ตอบค าถาม 

ฝึก/ตอบค าถาม 

ฝึก/ตอบค าถาม 

ฝึก/ตอบค าถาม 

ทดสอบบทที ่2 

ภาพท่ี 2.1   แสดงผงัโครงสร้างของของตวัอยา่งบทเรียน CAI  แบบเส้นตรง 
   ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ (2544 : 32)   
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ภาพท่ี 2.2   แสดงผงัโครงสร้างของตวัอยา่งบทเรียน CAI แบบสาขา 
 
ท่ีมา:  กรมวชิาการ (2544 :  33) 
 

  1.3.2  แบบสาขา  โครงสร้างบทเรียนแบบสาขา ใหก้ารยดืหยุน่ในการเลือก
รูปแบบการเรียน และกิจกรรมการเรียนมากข้ึน ผูเ้รียนสามารถเลือกศึกษาเน้ือหาและกิจกรรมใน
บทเรียนไดอ้ยา่งหลากหลายตามความสนใจ ยกตวัอยา่งในภาพท่ี 2.2  ผูอ้อกแบบทดสอบพื้นความรู้ 
ผูเ้รียนดว้ยขอ้สอบวดัระดบัความรู้ (placement test) เพื่อก าหนดระดบัความรู้ใหส้อดคลอ้งกบั
เน้ือหาบทเรียนท่ีออกแบบไว ้การออกแบบเฟรมเสริมเน้ือหาเพื่ออธิบาย ยกตวัอยา่งให้ค  าแนะน า 
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หรือแสดงผลป้อนกลบัท่ีหลากหลายรูปแบบ เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดคน้แสวงหา หรือเสริมให้
ผูเ้รียนเขา้ใจ สามารถน าไปยงัจุดหมายปลายทางท่ีตอ้งการได ้ 
 1.4.  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน    
  มนตช์ยั  เทียนทอง (2545: 40-57) ไดก้ล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เป็นบทเรียนท่ีประยกุตห์ลกัการและวธีิการมาจากบทเรียนส าเร็จรูป แต่เพิ่มเทคนิค วธีิการน าเสนอ 
และส่วนประกอบอ่ืน ๆ อนัเป็นลกัษณะคุณสมบติัพิเศษของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เขา้ไป ท าให้
กลายเป็นบทเรียนท่ีสร้างความสนใจใหก้บัผูเ้รียนไดสู้ง สามารถใชส้อนแทนผูส้อนได ้ส่วนประกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงอยูใ่นบรรทดัฐานเดียวกนักบับทเรียนส าเร็จรูป ซ่ึงออกแบบ
ข้ึนมาโดยยดึหลกัการศึกษาและเง่ือนไขการเรียนรู้จากทฤษฏีของนกัการศึกษาและนกัจิตวทิยา 
กลุ่มต่างๆ  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ดงัน้ี 
  1.4.1  บทน าเร่ือง  (Title ) 
  1.4.2  ค  าช้ีแจงบทเรียน  (Instruction) 
  1.4.3  วตัถุประสงคบ์ทเรียน  (Objective) 
  1.4.4  รายการใหเ้ลือก  (Main Menu) 
  1.4.5  แบบทดสอบก่อนบทเรียน  (Pretest) 
  1.4.6  เน้ือหาบทเรียน  (Information) 
  1.4.7  แบบทดสอบหลงับทเรียน  (Posttest) 
   1.4.8  บทสรุปและการน าไปใชง้าน  (Summary and Application) 
  รายละเอียดแต่ละส่วน มีดงัน้ี 
  1.4.1  บทน าเร่ือง  (Title )  

บทน าเร่ืองประกอบดว้ยภาพน าเร่ือง และเทคนิคต่าง ๆ ประกอบ ส่วนน้ี    
เป็นส่วนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างความสนใจและกระตุน้ใหผู้เ้รียนติดตาม
บทเรียน ตามหลกัการของ Robert Gagne กล่าววา่ในขั้นน้ีจะตอ้งใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ทั้ง
ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก สี เสียง ผสมผสานกนั เพื่อเร่งเร้าความสนใจของผูเ้รียน ดว้ยการ
น าเสนอส่ือต่าง ๆ ในเวลาอนัสั้น กระชบั จนกระทัง่ผูเ้รียนกดแป้นใด ๆ เพื่อสร้างความคุน้เคย
ใหก้บัผูเ้รียนในการมีส่วนร่วมในบทเรียนเป็นการเร่ิมตน้ 
  1.4.2  ค าช้ีแจงบทเรียน  (Instruction) 

ส่วนน้ีเป็นล าดบัท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นส่วนท่ีแจง้ให้
ผูเ้รียนทราบถึงวกีารใชบ้ทเรียนและการควบคุมบทเรียน เช่น การใชแ้ป้นพิมพ ์การใชเ้มาส์  
ตลอดจนการคิดคะแนนและการเก็บรักษาบทเรียน เป็นตน้ ตามท่ีผูอ้อกแบบบทเรียนเห็นวา่มี 
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ความจ าเป็นท่ีควรช้ีแจงเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความมัน่ใจในการใชบ้ทเรียน โดยไม่เกิดความเสียหาย 
ต่อบทเรียนและเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอบทเรียน 

ในส่วนน้ีควรจะน าเสนอดว้ยขอ้ความสั้น ๆ กระชบั เป็นทางการ และไม่
ควรใชเ้ทคนิคพิเศษแต่อยา่งใด แต่อาจจะใชเ้ทคนิคพิเศษในการปฏิสัมพนัธ์บา้งก็ได ้เม่ือเห็นวา่ค า
ช้ีแจงส่วนนั้น สามารถสร้างเสริมใหผู้เ้รียนมีกิจกรรมร่วมได ้เช่น การใชเ้มาส์ อาจสร้างสถานการณ์
จ าลองการใชเ้มาส์เพื่อฝึกฝนใหผู้เ้รียนคุน้เคยก่อนใชง้าน เป็นตน้ 
  1.4.3  วัตถุประสงค์บทเรียน  (Objective) 

ส่วนประกอบส่วนท่ี 3 ไดแ้ก่ วตัถุประสงคใ์นส่วนน้ีก าหนดไวเ้พื่อให้
ผูเ้รียนไดท้ราบความคาดหวงัของบทเรียนหรือพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนจะแสดงออกเม่ือส้ินสุดบทเรียน  
โดยระบุเป็นวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ตามหลกัการเรียนรู้ถือวา่วตัถุประสงคมี์ความส าคญัมาก 
เน่ืองจากเป็นเป้าหมายท่ีบทเรียนก าหนดไวใ้หผู้เ้รียนไขวค่วา้ใหบ้รรลุตามเป้าหมายนั้น จ านวนขอ้
ของวตัถุประสงคข้ึ์นอยูก่บัปริมาณของเน้ือหาท่ีไดว้ิเคราะห์มาแลว้ตั้งแต่ขั้นตอนแรก ๆ  
การน าเสนอวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในส่วนน้ี อาจจะน าเสนอคร้ังละขอ้หรือน าเสนอคร้ังเดียว
ครบทุกขอ้ก็ได ้แต่ไม่วา่จะใชเ้วลาในขั้นตอนน้ีมากนกั นอกจากน้ียงัอาจสร้างไวเ้ป็นรายการให้
ผูเ้รียนเลือกก็ได ้เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกอ่านเม่ือตอ้งการเท่านั้น 

1.4.4  รายการให้เลือก  (Main Menu) 
รายการใหเ้ลือก เป็นส่วนท่ีแสดงหวัขอ้เร่ืองยอ่ย ๆ ทั้งหมดท่ีมีอยูใ่น

บทเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเลือกเรียนตามล าดบัก่อนหลงัหรือตามความสามารถของตนเอง (ถา้บทเรียน
เปิดโอกาสใหเ้ลือก) ส่วนน้ีประกอบดว้ยเฟรมขอ้ความเพียงเฟรม ๆ เดียว โดยมีการให้เลือกดว้ย
วธีิการต่าง ๆ เช่น ป้อนตวัเลขหรือตวัอกัษร เล่ือนแถบแสง คล๊ิกเมาส์ หรือวธีิการอ่ืน ๆ ในกรณีท่ี
บทเรียนมีเพียงหวัเร่ืองเดียว โดยไม่มีหวัเร่ืองยอ่ย ๆ ก็จะไม่ตอ้งมีการรายการให้เลือกน้ี 

การน าเสนอในส่วนน้ี อาจจะน าเสนอในลกัษณะของ Learning Map ก็ได ้
ซ่ึงหมายถึงการแสดงหวัเร่ืองยอ่ยในลกัษณะของไดอะแกรม เช่น บล็อกไดอะแกรม แสดงรายช่ือ
ของหวัเร่ืองยอ่ยทั้งหมดในรูปของความสัมพนัธ์ท่ีต่อเน่ืองกนั เพื่อแสดงใหผู้เ้รียนทราบถึง
ความสัมพนัธ์ของหวัเร่ืองทั้งหมด 
  1.4.5  แบบทดสอบก่อนบทเรียน  (Pretest) 

ส่วนประกอบท่ีส าคญัอีกส่วนหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ  
แบบทดสอบก่อนเรียน มีไวเ้พื่อประเมินความรู้ความสามารถของผูเ้รียนในขั้นตน้ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียน
วา่มีความรู้พื้นฐานเพียงพอหรือไม่ หรือมีอยูใ่นระดบัใด ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบบทเรียนวา่จะน า
ผลการทดสอบไปใชอ้ยา่งไรหรือไม่ เช่น น าไปใชจ้ดัล าดบัการเขา้สู่บทเรียน ผูท่ี้ไดค้ะแนน
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แบบทดสอบค่อนขา้งดี อาจจะขา้มบทเรียนบางส่วนในเน้ือหาส่วนท่ียากข้ึน ในทางตรงกนัขา้ม 
หากผลการทดสอบของผูเ้รียนคนใดท่ีไดค้ะแนนต ่ากวา่เกณฑ ์อาจจะถูกตดัสิทธ์ิไม่ใหเ้รียนหรือ
จะตอ้งเรียนตั้งแต่ตน้บทเรียนก็ได ้

แบบทดสอบท่ีนิยมใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเป็นแบบท่ี 
ตรวจง่ายและแปลผลเป็นคะแนนไดส้ะดวก เช่น แบบเลือกตอบ แบบถูกผดิ แบบจบัคู่ บางกรณี
อาจจะใชแ้บบเติมค าตอบสั้น ๆ ก็ได ้ข้ึนอยูก่บัลกัษณะเน้ือหาและวตัถุประสงคข์องผูอ้อกแบบ
บทเรียน การพิจารณาวา่ควรมีแบบทดสอบก่อนบทเรียนหรือไม่นั้น ข้ึนอยูก่บั ผูอ้อกแบบบทเรียน
และลกัษณะเน้ือหาวชิา ส าหรับเน้ือหาวชิาเร่ืองทัว่ๆ ไป อาจจะไม่ตอ้งมีแบบทดสอบก่อนเรียนก็ได ้
  1.4.6  เน้ือหาบทเรียน (Information)  

ส่วนน้ีนบัวา่เป็นส่วนส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และใชเ้วลา
มากกวา่ส่วนอ่ืน ๆ เป็นส่วนท่ีน าเสนอเน้ือหาใหม่แก่ผูเ้รียน ตามหลกัการน าเสนอเน้ือหาใหม่ของ 
Robert Gagne ได้เสนอแนะว่าควรใช้วิธีน าเสนอด้วยภาพประกอบข้อความโดยใช้ค  าถาม
สร้างสรรคบ์ทเรียนและเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆท่ีบทเรียนก าหนดไว ้

ส่วนประกอบของเน้ือหาบทเรียน จ าแนกออกไดด้งัน้ี 
1)   เน้ือหาใหม่ (New Information) 
2)   เฟรมช่วยเหลือ (Help Frame) 
3)   ส่ือประกอบ (Performance Aids) 
ในส่วนเน้ือหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะน าเสนอเป็น

เฟรมๆ ดว้ยขอ้ความสั้น ๆ โดยพยายามใชภ้าพแทนค าพดูหรืออธิบายใหม้ากท่ีสุด ทั้งภาพจริง ภาพ 
2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหว หรือภาพกราฟิก นอกจากน้ีการน าเสนอเน้ือหาใหม่ยงัตอ้งยดึหลกั 
การเรียนรู้รายบุคคล ไดแ้ก่ 

(1)  กำรตรวจปรับเนือ้หำ  (Feedback)  เกิดจากค าถามท่ีใชใ้นระหวา่ง 
การน าเสนอเน้ือหา เพื่อด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีก าหนดไว ้โดยใชค้  าถามเพื่อตรวจปรับ 
ความเขา้ใจในเน้ือหาเป็นระยะ ๆ โดยใชห้ลกัประสบการณ์การเรียนรู้ จากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ยาก  
จากส่ิงท่ีรู้แลว้ไปสู่ส่ิงท่ียงัไมรู้่ 

(2)  กำรเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองคป์ระกอบหน่ึงของการน าเสนอ
บทเรียน เพื่อเสริมก าลงัใจใหก้บัผูเ้รียนและสนใจใหก้บัผูเ้รียนและสนใจติดตามบทเรียนภายหลงัท่ี
ผูเ้รียนโตต้อบกบับทเรียน การน าเสนอบทเรียน การน าเสนอในส่วนน้ีอาจใชค้  าพูด เช่น ถูก/ผดิ  
ใชรู้ปภาพ/กราฟิก หรือใชค้ะแนนก็ได ้
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(3)  กำรสรุปเนือ้หำ (Summary) เป็นส่วนท่ีมีความส าคญัยิ่งซ่ึงใชส้รุป
เน้ือหาหลงัจากการน าเสนอเน้ือหาแต่ละส่วน ๆ เพื่อสรุปประเด็นให้ผูเ้รียนจดจ าเน้ือหาส่วนนั้นไป
ใชง้านต่อไป 

เพื่อใหก้ารตรวจปรับเน้ือหาระหวา่งการน าเสนอเน้ือหาใหม่ สามารถ
ตอบสนองการเรียนรู้อยา่งไดผ้ล จึงควรมีเฟรมช่วยเหลือ (Help Frame) เพื่อแนะแนวทางการเรียนรู้
หรือเฉลยค าตอบให้ผูเ้รียนทราบในกรณีท่ีผูเ้รียนท าไม่ได ้เขา้ใจคลาดเคล่ือน หรือตอบค าถามผดิ 
เพื่อปรับความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาก่อนท่ีจะเขา้สู่เน้ือหาช่วงต่อไป ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบ
บทเรียนวา่จะตดัสินใจช่วยเหลืออยา่งไร 

นอกจากน้ี ยงัควรมีส่ือประกอบเพื่อแนะแนวทางการเรียนรู้ (Performance 
Aids) เช่น กรณีท่ีผูเ้รียนปราบปัญหาในการเรียน เช่น ตอบค าถามไม่ได ้ผูอ้อกแบบบทเรียนอาจจะ
ก าหนดส่ือประกอบอยา่งอ่ืน เช่น ใหเ้น้ือหาเพิ่มเติม หรือใชส่ื้ออยา่งอ่ืน ๆ  ช่วยเหลือและแนะแนว
ทางการเรียนของผูเ้รียน 
  1.4.7  แบบทดสอบหลังบทเรียน  (Posttest) 

แบบทดสอบหลงับทเรียนเป็นส่วนท่ีอยูถ่ดัจากส่วนเน้ือหา มีไวเ้พื่อตรวจวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน (performance Test) เพื่อตรวจวดัและประเมินผลวา่ผูเ้รียนบรรลุ
ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้เพียงใด ถา้ไม่ผา่นเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้อาจจะออกแบบบทเรียนใหไ้ปเรียน
ซ ้ าในส่วนท่ีท าแบบทดสอบไม่ได ้หรือกลบัไปสู่รายการใหเ้ลือกใหม่ก็ได ้เช่นเดียวกบัแบบทดสอบ
ก่อนบทเรียนท่ีนิยมใชแ้บบทดสอบชนิดเลือกตอบ เน่ืองจากการแปลผลเป็นคะแนนท าไดง่้ายกวา่ 

วตัถุประสงคห์ลกัของแบบทดสอบหลงับทเรียน ใชเ้พื่อวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัจากท่ีไดศึ้กษาเน้ือหาผา่นไปแลว้ นอกจากน้ียงัใชเ้พื่อประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนตามหลกัสถิติการศึกษาเน้ือหาผา่นไปแลว้ นอกจากน้ียงัใชเ้พื่อประเมินคุณภาพของ
บทเรียนตามหลกัคะแนนการทดสอบระหวา่งบทเรียน และผลการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
โดยการเปรียบเทียบระหวา่ง   ผลคะแนนการทดสอบระหวา่งบทเรียน และผลการทดสอบทา้ย
บทเรียนของผูเ้รียน ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี จึงควรมีแบบทดสอบหลงับทเรียน 
  1.4.8  บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) 

ส่วนน้ีเป็นส่วนสุดทา้ยของบทเรียน ประกอบดว้ยเฟรมน าเสนอขอ้ความ 
ท่ีสรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผา่นมาในบทเรียน เพื่อสรุปประเด็นต่าง ๆ ใหก้บัผูเ้รียนท่ี 
จะสามารถน าไปใชง้านหรือไปใชศึ้กษาต่อในหวัเร่ืองถดัไป หรือใชใ้นรายวชิาอ่ืนต่อ ๆ ไป 
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ภาพท่ี 2.3 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ท่ีมา : สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ  ( 2545 : 57 )   
 
   1.5  ลกัษณะทีด่ีของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (CAI)  
  แฮนนาฟิน และแพค็ (Hannafin and Peck , 1988 อา้งถึงใน ณฐักร สงคราม   
2553 : 15) ไดก้ล่าวถึง ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว ้12 ประการ ซ่ึงสามารถใชเ้ป็นแนวคิด
ในการพิจารณาลกัษณะท่ีเหมาะสมของบทเรียนมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ดงัต่อไปน้ี 
  1.5.2  บทเรียนทีด่ีควรสร้างข้ึนตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนมี
ความรู้ และทกัษะ ตลอดจนทศันคติตามท่ีผูส้อนก าหนดไว ้โดยตวัผูเ้รียนเองสามารถประเมินผลได้
วา่บรรลุวตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้หรือไม่ 
  1.5.2  บทเรียนทีด่ีควรเหมาะสมกบัลักษณะผู้เรียน สอดคลอ้งกบัระดบัความรู้ 
ความสามารถพื้นฐานของผูเ้รียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 

บทสรุปและการน าไปใชง้าน 

แบบทดสอบหลงับทเรียน 

บทน าเร่ือง 

ค าช้ีแจงบทเรียน 

วตัถุประสงคบ์ทเรียน 

รายการใหเ้ลือก 

แบบทดสอบก่อนบทเรียน 

เน้ือหาบทเรียน 

ส่ือประกอบ เฟรมช่วยเหลือ 
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  1.5.3  บทเรียนทีด่ีควรมีปฏิสัมพนัธ์กบัผู้เรียนให้มากทีสุ่ด การเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ควรมีประสิทธิภาพมากกวา่การเรียนจากหนงัสือ เอกสาร ต าราต่าง ๆ เพราะสามารถ
ส่ือสารกบัผูเ้รียนได ้2 ทาง (Two Way Communication) 
  1.5.4  บทเรียนทีด่ีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนหวัขอ้ท่ีตนเองตอ้งการและขา้มบทเรียนท่ีตนเองเขา้ใจแล้วได ้แต่ถา้เรียนไม่
เขา้ใจ  ก็สามารถเลือกเรียนซ่อมเสริมจากขอ้แนะน าของคอมพิวเตอร์ได ้
  1.5.5  บทเรียนทีด่ี ควรค านึงถงึความสนใจของผู้เรียน  ควรมีลกัษณะเร้าความ
สนใจตลอดเวลา เพราะจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยูเ่สมอ 
  1.5.6  บทเรียนทีด่ีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกบัผู้เรียน ควรใหผู้เ้รียนเกิด
ความรู้สึกเพลิดเพลินเกิดก าลงัใจและควรหลีกเล่ียงการลงโทษ 
  1.5.7  บทเรียนทีด่ีควรมีการแสดงผลป้อนกลับ  การแสดงผลป้อนกลบัไปยงั
ผูเ้รียนใหม้าก โดยเฉพาะการแสดงป้อนกลบัในทางบวกจะท าใหผู้เ้รียนชอบและไม่เบ่ือง่าย 
  1.5.8  บทเรียนทีด่ีควรเหมาะสมกบัสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน  บทเรียน 
ควรปรับเปล่ียนใหง่้ายต่อกลุ่มผูเ้รียน เหมาะสมกบัการจดัตารางเวลาเรียน สถานท่ีติดตั้งเคร่ือง
เหมาะสม และควรค านึงถึงการใส่เสียง  ระดบัเสียงหรือดนตรีประกอบควรใหเ้ป็นท่ีดึงดูด 
ความสนใจของผูเ้รียนดว้ย 
  1.5.9  บทเรียนทีด่ีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม  
ควรหลีกเล่ียงค าถามท่ีง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือขอ้ความในค าถามท่ีไม่มีความหมาย 
การเฉลยค าตอบควรชดัเจนไม่คลุมเครือและไม่ก่อใหเ้กิดความสับสน 
  1.5.10  บทเรียนควรใช้คุณลักษณะของคอมพวิเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอ
บทเรียนในรูปแบบตวัอกัษรเพียงอยา่งเดียว ควรใชส้มรรถนะของคอมพิวเตอร์อยา่งเตม็ท่ี เช่น  
การเสนอดว้ยภาพเคล่ือนไหว ผสมตวัอกัษร หรือใชแ้สง เสียง เนน้ค าส าคญัท่ีวลีต่าง ๆ เพื่อขยาย
ความคิดของผูเ้รียนใหก้วา้งไกลยิง่ข้ึน 
  1.5.11  บทเรียนทีด่ีต้องอยู่บนพืน้ฐานของการออกแบบการสอน ซ่ึงประกอบดว้ย  
การตั้งวตัถุประสงคข์องบทเรียน การส ารวจทกัษะท่ีจ าเป็นต่อผูเ้รียน การจดัล าดบัขั้นตอน 
ของการสอนอยา่งเหมาะสม มีแบบฝึกหดัอยา่งพอเพียง มีการวดัผลและแสดงผลป้อนกลบัใหผู้เ้รียน 
ไดท้ราบ และใหมี้การประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดทา้ย เป็นตน้ 
  1.5.12  บทเรียนทีด่ีควรมีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่วา่จะเป็นการประเมิน
คุณภาพดา้นเน้ือหาของบทเรียน การประเมินคุณภาพการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเ้รียน รวมทั้งการประเมินทศนคติของผูเ้รียน เป็นตน้ 
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  มนตช์ยั เทียนทอง  (2545: 14 – 16) ไดก้ล่าวถึงวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
นอกจากจะยดึหลกัการเรียนรู้แบบโปรแกรมตามมโนมติของบทเรียนส าเร็จรูป โดยตอบสนอง
ความแตกต่างระหวา่งบุคคลเป็นหลกัแลว้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดียงัควรประกอบดว้ย
คุณลกัษณะท่ีส าคญั 4 ประการ หรือท่ีเรียกวา่ 4 Is ไดแ้ก่ 
  1.  ความเป็นสารสนเทศ  (Information) 
  2.  ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individualization) 
  3.  การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 
  4.  การใหผ้ลป้อนกลบัโดยทนัที (Immediate Feedback) 
 
 
 
 
 

           
                  

ภาพท่ี 2.4  แสดงคุณลกัษณะท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ท่ีมา : สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ (2545 : 14)   
 
  รายละเอียดแต่ละประการ มีดงัน้ี 
  1.  ความเป็นสารสนเทศ (Information) หมายถึง การจดัระเบียบขององคค์วามรู้ท่ี 
ถ่ายโยงไปสู่ผูเ้รียนอยา่งเป็นระบบ โดยยดึหลกัประสบการณ์การเรียนรู้ หรือกล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือ 
วธีิการคิดการออกแบบ และการพฒันาบทเรียน ท่ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนให้เรียนรู้เน้ือหาอยา่งเป็น
ระบบ โดยใชห้ลกัการและวิธีการของสารสนเทศ ซ่ึงเป็นการเปล่ียนวธีิการศึกษาของผูเ้รียนจากวธีิ
ดั้งเดิมทั้งปริมาณและวธีิประมวลความรู้ กล่าวโดยสรุปก็คือ เน้ือหาท่ีจะน าเสนอในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งเป็นสารสนเทศ (Information) ซ่ึงผา่นการจดัระเบียบมาแลว้ ไม่ใช่
ขอ้มูลดิบ (Raw Data) ทัว่ ๆ ไปเหมือนการน าเสนอขอ้ความปกติในเอกสารส่ิงพิมพต่์าง ๆ  
 

Individualization 

Information 

Interaction 

Immediate 
Feedback 

CAI 
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  การประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing) ของผูเ้รียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1.1  การรับข้อมูลเข้า  (Input) โดยใชอุ้ปกรณ์รับขอ้มูล (Input Device) เช่น 
แป้นพิมพ ์เมาส์ เคร่ืองอ่านแผน่แม่เหล็ก เคร่ืองอ่านแผน่ซีดีรอม เป็นตน้ 
  1.2  ระบบปฏิบัติการ (Operating System) และโปรแกรมการใชง้าน (Application 
Program) รวมทั้งระบบนิพนธ์บทเรียน 
  1.3  การแสดงผลออก (Output) โดยใชอุ้ปกรณ์แสดงผล (Output Device) เช่น 
จอภาพ เคร่ืองพิมพ ์เป็นตน้ 
  การจดัแผนการเรียนรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยพิจารณาความเป็น
ระบบสารสนเทศ เป็นการใชศ้าสตร์และศิลปะทางเทคโนโลยกีารศึกษาและเทคโนโลยกีารเรียน
การสอนไดแ้ก่  การวางแผนการสอน  การเลือกใชส่ื้อการเรียน   การสอนการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุน้กระบวนการเรียนรู้ตามสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน  
ใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้  เป็นผลใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้หรือทกัษะอยา่งหน่ึง 
อยา่งใดเพิ่มข้ึน 
  2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีดีตอ้งมีลกัษณะยดืหยุน่ เพื่อใหผู้เ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการ
เลือกรูปแบบของกิจกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมตามความถนดัของตนเอง ไดแ้ก่ 

2.1  การควบคุมเนือ้หา บทเรียนตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเลือกเรียนรู้
เน้ือหาในส่วนท่ีตอ้งการหรือจะออกจากบทเรียนเม่ือไรก็ได ้ความสามารถในการควบคุมกิจกรรม 

การเรียนรู้ โดยการเขา้ใจถึงผลท่ีเกิดตามมาของพฤติกรรมนบัวา่ส าคญัมาก  นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึง
ความสามารถท่ีจะควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้วา่ ถา้ผลท่ีเกิดตามมาของพฤติกรรมของผูเ้รียน 

คือ รางวลั ผูเ้รียนจะมีความพอใจในพฤติกรรมของตนเอง แต่ถา้ผลท่ีตามมาเป็นการลงโทษ 

อาจก่อให้เกิดความไม่พอใจ ทั้งความพอใจและความไม่พอใจ มีความใกลชิ้ดกบัมาตรฐาน 

ของพฤติกรรมท่ีผูแ้สดงพฤติกรรมไดต้ั้งไว ้
2.2  การควบคุมล าดับการเรียน ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดต้ามความ

สนใจ โดยสามารถเลือกรายการใดรายการหน่ึงตามความตอ้งการ การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถ
ควบคุมล าดบัขั้นการเรียนรู้และอตัราการเรียนตามความตอ้งการ   เป็นวธีิการส่งเสริมใหผู้เ้รียนลด        
ความวติกกงัวลในการเรียน อนัเน่ืองจากความแตกต่างระหวา่งบุคคลผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะต่างกนั 
และมีความสามารถในการเรียนรู้ต่างกนั อาจชอบวธีิการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนัเป็นธรรมชาติ 
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2.3  การควบคุมกจิกรรมการเรียน กิจกรรมการเรียนของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยพื้นฐาน ประกอบดว้ย การเลือกรายการบทเรียน การตอบค าถาม 
การเลือกส่ือการเรียนการสอนท่ีตนเองถนดั หรือการมีส่วนร่วมในสถานการณ์จ าลอง นอกจากน้ี 

ยงัอาจมีการน าเอาระบบผูเ้ช่ียวชาญ (ES-Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์  (AI – 
Artificial Intelligent) มาประยกุตใ์ชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อตอบสนองดา้นความ
ตอ้งการระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน เช่น การจดัการน าเสนอเน้ือหาในระดบัความยากง่ายท่ี 

ตรงกบัพื้นฐานความสามารถและความสนใจของผูเ้รียน 

 3.  การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) หมายถึง การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบั 
บทเรียคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสตอบโตก้บับทเรียนอยา่ง
ต่อเน่ืองตลอดทั้งบทเรียน ผลท่ีตามมาก็คือจะท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้การท่ี
ใหผู้เ้รียนโตต้อบบทเรียนโดยการคลิกเมา้ส์หรือกดแป้นพิมพเ์พื่อเปล่ียนเน้ือหาใหม่ทีละ หนา้จอภาพ 
ไม่ถือวา่เป็นการปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนแต่อยา่งใด การปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนจะตอ้งเป็นการร่วม
พฒันาองคค์วามรู้ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียนเท่านั้น เช่น การป้อนตวัเลขทางแป้นพิมพ ์ 
การคลิกเมา้ส์ท่ีค  าตอบในขอ้ค าถาม เป็นตน้ การออกแบบบทเรียนในส่วนน้ี จึงตอ้งจดัระเบียบ        
วธีิคิดเพื่อวิเคราะห์และสร้างสรรคกิ์จกรรมการเรียนรู้หรือส่วนส าหรับฝึกปฏิบติัท่ีจะก่อใหเ้กิด 
ความต่อเน่ืองตามล าดบัความส าคญัของเน้ือหา โดยยดึคุณลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์กบั 
บทเรียนเป็นหลกั 
 4.  การให้ผลป้อนกลบัโดยทันท ี(Immediate Feedback) จดัวา่เป็นกิจกรรมการ
เสริมแรงอยา่งหน่ึงตามแนวความคิดของ Skinner ซ่ึงเป็นขอ้ไดเ้ปรียบในการใชคุ้ณสมบติัของ
คอมพิวเตอร์ในการใหผ้ลป้อนกลบัโดยทนัทีท่ีผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน คุณลกัษณะดา้นน้ี 
นบัวา่เป็นจุดเด่นท่ีท าใหบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน
ไดร้วดเร็ว ไม่เพียงแต่เป็นการป้อนกลบัในรูปของการตอบค าถามเท่านั้น แต่ยงัรวมถึงการ
ประมวลผลความรู้จากแบบทดสอบท่ีผูเ้รียนลงมือปฏิบติั โดยไม่ตอ้งรอคอยค าตอบจากการตรวจ
ของผูส้อนเหมือนการสอนปกติในชั้นเรียนท่ีบางคร้ังผูเ้รียนตอ้งการทราบผลการเรียนรู้ทนัที แต่ก็
ไม่สามารถท าได ้เน่ืองจากสาเหตุต่าง ๆ ไดแ้ก่ เพื่อนร่วมชั้นจ านวนมาก หรืออายเพื่อน เป็นตน้ 
 จากคุณลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่  
คุณลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีนั้น ตอ้งมีสารสนเทศหรือเน้ือหาสาระท่ี          
ตรงตามวตัถุประสงคข์องการสอน ซ่ึงไดรั้บการตรวจสอบคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ เป็นบทเรียน
ท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลไม่ยากไม่ง่ายเกินไป ค านึงถึงความสนใจของผูเ้รียนให้
ความรู้สึกทางบวกกบัผูเ้รียนใหค้วามเพลิดเพลินเกิดก าลงัใจ หลีกเล่ียงการลงโทษ แสดง 
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ผลป้อนกลบัในทางบวก มีการประเมินอยา่งเหมาะสมในทุกๆดา้น 
 1.6  การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  เทคนิคการออกแบบทเรียนมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 2 ดา้น คือ ดา้นการออกแบบ 
การสอน และการออกแบบหนา้จอ การออกแบบการสอนจะเนน้เทคนิคและขั้นตอนการน าเสนอ
เน้ือหา เพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาบทเรียน ส่วนการออกแบบหนา้จอนั้น จะเนน้การออกแบบ
องคป์ระกอบหนา้จอใหน่้าสนใจเป็นหลกั  อยา่งไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็ยงัคงไว้
ซ่ึงโครงสร้างของการเรียนการสอนแบบโปรแกรมเช่นเดียวกบับทเรียนส าเร็จรูป จึงอาจกล่าวไดว้า่
บทเรียนทั้งสองมาจากองคค์วามรู้เดียวกนั (มนตช์ยั เทียนทอง 2545 : 9) กล่าวถึงลกัษณะ 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยมีลกัษณะส าคญั ๆ ดงัน้ี 
  1.6.1  มีการก าหนดความคาดหวังทีต้่องการหลังจากจบบทเรียน โดยก าหนดเป็น
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของผูเ้รียนหลงัจากจบบทเรียนแลว้วา่ จะตอ้งสามารถแสดงพฤติกรรม 
ท่ีวดัไดห้รือสังเกตไดอ้ยา่งชดัเจน 
  1.6.2  การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน จะเร่ิมจากส่ิงท่ีรู้ไปยงัส่ิงท่ียงัไม่รู้ หรือจากส่ิง 
ท่ีง่ายไปยงัส่ิงท่ียาก โดยการจดัการน าเสนอเน้ือหาเรียงตามล าดบั เร่ิมจากส่วนท่ีผูเ้รียนเรียนรู้มาแลว้ 
ไปยงัเร่ืองใหม่ท่ียงัไม่รู้ เน้ือหาตอ้งสร้างเป็นกรอบหรือเฟรม และน าเสนอทีละเฟรม ๆ จนครบตาม
วตัถุประสงคข์องบทเรียน ตามล าดบัความยากง่าย 
  1.6.3  เน้ือหาแต่ละเฟรมย่อย ตอ้งเพิ่มข้ึนทีละนอ้ย ๆ และมีการแนะน าความรู้ใหม่ 
ทีละขั้น แต่ไม่มากนกั ความเปล่ียนแปลงของเน้ือหาแต่ละส่วนยอ่ย ผูเ้รียนจะตอ้งสามารถเรียนรู้ 
ไดด้ว้ยตนเอง 
  1.6.4  ในระหว่างน าเสนอเน้ือหา จะมีการน าเสนอกิจกรรมการเรียนประกอบดว้ย  
เช่น ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ในลกัษณะของการส่งเสริมใหผู้เ้รียนปฏิสัมพนัธ์ร่วมตลอด
บทเรียน เน่ืองจากถา้ใหผู้เ้รียนอ่านเน้ือหาและคิดตามเพียงอยา่งเดียว จะท าใหไ้ม่เกิดการสร้างสรรค์
ประสบการณ์การเรียนรู้ และท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย 
  1.6.5  เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพนัธ์ ในกรณีท่ีผูเ้รียนตอบผิด จะมีการอธิบายหรือ
แนะน าเพิ่มเติมถึงความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนหรือมีการจดัการบทเรียนใหย้อ้นกลบัไปในส่วนของ
เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้ง หากผูเ้รียนตอบถูกตอ้ง จะมีการใหค้  าชมดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง ท่ีสร้างเสริมก าลงัใจ 
ในการเรียน 
  1.6.6  เวลาไม่ใช่ข้อจ ากดัในการเรียนรู้ บทเรียนตอ้งอ านวยประโยชน์ใหผู้เ้รียนได้
เลือกเรียนตามความสามารถและความถนดัของผูเ้รียน ผูเ้รียนสามารถใชเ้วลาในการทบทวน
บทเรียนหรือคิดตอบแต่ละขอ้นานเท่าใดก็ได ้
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  1.6.7  มีแบบทดสอบหลังบทเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดป้ระเมินผลการเรียนของตนเอง  
ซ่ึงจะเป็นการสรุปเน้ือหาและสรุปการตืดตามผลของผูเ้รียนดว้ยวา่ผลการเรียนรู้เป็นอยา่งไร 
จ าเป็นตอ้งคน้ควา้หรือศึกษาเน้ือหาส่วนใดเพิ่มเติม 
  1.6.8  การใช้บทเรียนส าเร็จรูป จะไม่อยูภ่ายใตก้ารดูแลของผูส้อนหรือภายใน
สถานท่ีท่ีก าหนดไว ้ผูเ้รียนมีอิสระจากการดูแลหรือการควบคุมจากบุคคลอ่ืน ๆ และสามารถเรียน
ในสถานท่ีท่ีพึงพอใจ 
  1.6.9  ยดึผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน การออกแบบบทเรียนจึงตอบสนอง 
ความตอ้งการและความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นส าคญั 

การออกแบบบทเรียนไม่วา่จะเป็นบทเรียนรูปแบบใดจะมีหลกัการท่ี
คลา้ยกนั  คือ ตอ้งเป็นบทเรียนท่ีเอ้ือใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ปรือฝึกปฏิบติัดว้ยตนเองไดต้าม
วตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้เทคนิคในการออกแบบจะเนน้การมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน การควบคุม
แนวทาง และกิจกรรมการเรียน การติดตามความกา้วหนา้ และการประเมินผลการเรียน เทคนิคต่าง 
ๆ เหล่าน้ีตอ้งอาศยัแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีจิตวทิยาเขา้มาประยกุตใ์ชอ้ยา่ง
เหมาะสม สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละลกัษณะของผูเ้รียนทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และทฤษฎี
ปัญญานิยมไดรั้บการยอมรับจากนกัออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่ สามารถน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบเพื่อใหไ้ดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ แต่
ขณะเดียวกนัการประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivism) ซ่ึงเนน้การ
สร้างความรู้ดว้ยตนเองก าลงัเป็นท่ีสนใจของนกัออกแบบบทเรียนเช่นกนั 

 
บทสรุปเพือ่การน าไปใช้ 
 
           ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 9 ขั้นน้ีเป็นหลกัเกณฑซ่ึ์งมี 
ความยดืหยุน่ได ้ถึงแมว้า่การออกแบบบทเรียนตามล าดบัขั้นตอนเป็นส่ิงท่ีส าคญั แต่ในบางโอกาส
แลว้การดดัแปลงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีเป็นส่ิงจ าเป็น เช่น  
ในบางคร้ังผูอ้อกแบบอาจตอ้งท าการรวบรวมเน้ือหาต่าง ๆ ก่อนท่ีจะสามารถตั้งเป้าหมายได ้ 
เป็นตน้ นอกจากน้ีขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามโมเดลน้ีไม่ไดเ้ป็น 
ในลกัษณะเชิงเส้นตรง กล่าวคือ ผูป้ระเมินสามารถสลบัขั้นตอนไดแ้ละหลงัจากการประเมิน 
ในแต่ละช่วงแลว้ผูอ้อกแบบสามารถยอ้นกลบัไปแกไ้ขในส่วนต่าง ๆ ไดต้ามความจ าเป็น  
 ปัจจยัส าคญัประการหน่ึงซ่ึงท าใหเ้กิดการสอนท่ีมีประสิทธิภาพก็ไดแ้ก่ การเตรียม       
การสอนของผูส้อน ซ่ึงหมายถึงการท่ีผูส้อนใชเ้วลาในการวางแผนการสอนอยา่งเป็นขั้นตอน 
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ขั้นตอนการสอน (Phases of Instruction) จึงถือเป็นแนวทางการสอนซ่ึงไดมี้การเรียงล าดบัไว้
เพื่อใหผู้ส้อนไดย้ดึปฏิบติัหรือน าไปประยกุตใ์ช้  ในการวางแผนการสอนของตน ขั้นตอนการสอน 
เป็นเสมือนแบบตรวจสอบ (checklist) ใหผู้ส้อนไดใ้ชใ้นการประเมินวา่ การสอนของตนนั้นได้
ครอบคลุมเน้ือหาครบถว้นหรือไม่ อยา่งไร มีวธีิการประเมินความเขา้ใจของผูเ้รียนไหม ผูเ้รียน 
มีการปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนระหวา่งการเรียนบา้งหรือไม่ ฯลฯ และท่ีส าคญัก็คือ ขั้นตอนการสอนนั้น
เป็นการจุดประกายใหผู้ส้อนใหผู้ส้อนใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบการสอนอยา่งมี
ประสิทธิภาพ เน่ืองจากเวลาท่ีผูส้อนใชใ้นการวางแผนขั้นตอนการสอนก็คือ เวลาท่ีสอนจะตอ้ง
ออกแบบการสอนไปดว้ยนัน่เอง  
 ในการวจิยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดน้ าลกัษณะการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ควบคู่กบั ระบบการสอน 9 ขั้น ของ กานเย มาเป็นแนวการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
เร่ือง การแจกแจงปกติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาป่ีท่ี 6 โรงเรียนพิริยาลยัจงัหวดัแพร่  
        1.7  ประโยชน์ ข้อดี และข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  ทิศนา  แขมมณี  (2553: 380) ไดก้ล่าวถึง ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวธีิสอนโดยใช ้
บทเรียนของโปรแกรมดงัน้ี 

  ข้อดี 
  1.  เป็นวธีิสอนท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง  

  2.  เป็นวธีิสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเป็นรายบุคคล สามารถเรียนรู้ไดต้ามความสามารถ
ของตน เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
  3.  เป็นวธีิสอนท่ีช่วยลดภาระครู และช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครู 

  ข้อจ ากดั 
    1.  เป็นวธีิสอนท่ีพึ่งบทเรียนแบบโปรแกรม หากไม่มีบทเรียนหรือบทเรียน           
ไม่มีคุณภาพดีพอ ก็ยอ่มส่งผลต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
  2.  เป็นการสร้างบทเรียนให้มีคุณภาพท่ีดี เป็นเร่ืองท่ีตอ้งใชเ้วลาในการสร้าง
บทเรียน 
  3.  บทเรียนแบบโปรแกรมท่ีดียิง่มีปริมาณนอ้ย บทเรียนโปรแกรมท่ีมีคุณภาพ 
ไม่ดีพอจะไม่น่าสนใจและไม่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนและท าใหผู้เ้รียนเบ่ือหน่ายได ้
  มนตช์ยั  เทียนทอง (2545: 6-8) กล่าวถึง ประโยชน์และขอ้จ ากดัของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดงัน้ี 
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  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน                                                    
  1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนสูงข้ึนเม่ือเรียนดว้ยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงเป็นผลสรุปจากการวิจยัเก่ียวกบัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนแบบปกติ หรือเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ  
  2.  เวลาเรียนของผูเ้รียนลดลง เม่ือเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนปกติในชั้น
เรียน โดยเฉพาะผูเ้รียนท่ีเก่ง จะไม่เสียเวลาคอยเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
  3.  ความสนใจของผูเ้รียนสูงข้ึน เม่ือเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยเฉพาะผูเ้รียนท่ีค่อนขา้งชา้ จะมีผลสัมฤทธ์ิจากวธีิการเรียนแบบปกติ 
  4.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนอยา่งแทจ้ริง โดยมีการโตต้อบ
ระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียน ท าใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งลึกซ้ึง นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ยงัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์มากกวา่ส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ  
  5.  ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมบทเรียนดว้ยตนเอง นบัตั้งตาการจดัการบทเรียนเลือก
กิจกรรมท่ีตนเองถนดั จนถึงการประเมินผลการเรียนดว้ยตนเอง ท าใหส้ามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของผูเ้รียนไดอ้ยา่งแทจ้ริง 
  6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอเน้ือหาไดร้วดเร็ว ฉบัไว การยอ้นกลบั
หรือขา้มบทเรียนไปยงัเน้ือหาถดัไป ท าไดง่้าย และสะดวก นอกจากน้ีส่ือท่ีใชเ้ก็บบนัทึกบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความจุสูงมาก เช่น ซีดีรอมแผน่หน่ึงสามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลไดม้ากกวา่
หนงัสือหลายเท่า 
  7.  สามารถน าเสนอภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงร่าง
ซบัซอ้น ประกอบการเรียนได ้นอกจากน้ี ยงัใชเ้สียงประกอบบทเรียนในลกัษณะของส่ือประสม   
ไดท้ั้งเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษ (Sound Effect) 
  8.  ไม่มีขอ้จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ี สามารถน าติดตวัไปเรียนในสถานท่ีต่าง ๆ  
ไดส้ะดวก ตามความตอ้งการ อีกทั้งยงัสามารถเรียนผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได ้เช่น บทเรียน 
WBI/WBT 
  9.  การไดน้ าค าตอบของผูเ้รียนมาใชใ้นการวจิยั นบัวา่เป็นประโยชน์อยา่งยิง่ 
ในการปรับปรุงและแกไ้ขบทเรียนในภายหลงั เพื่อใหเ้ป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ และสอดคลอ้ง 
กบัความตอ้งการของผูเ้รียนท่ีแทจ้ริง 
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  ข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ 
  1.  เสียค่าใชจ่้ายสูงในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งทางดา้น 
ฮาร์ดแวร์ ไดแ้ก่ ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประกอบ และดา้นซอฟทแ์วร์ ไดแ้ก่ ระบบ
นิพนธ์บทเรียนและโปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility Program) สนบัสนุนการพฒันาบทเรียน 
  2.  ตอ้งจดัเตรียมผูเ้ช่ียวชาญหลายดา้นร่วมระดมความคิด เพื่อออกแบบและพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งดา้นหลกัสูตรและดา้นการเรียนการสอน ดา้นส่ือการสอน  
ดา้นการวดัและประเมินผล และดา้นการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3.  ใชร้ะยะเวลายาวนานในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมทั้งเวลา
ส าหรับการทดสอบประเมินผลคุณภาพบทเรียน รวมทั้งการปรับปรุงแกไ้ข 
  4.  ยากในการออกแบบบทเรียนใหไ้ดคุ้ณภาพดี เน่ืองจากบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีนั้นจะตอ้งออกแบบใหมี้ความยดืหยุน่ต่อการใชง้านและเหมาะสมกบั
ผูเ้รียนท่ีมีความถนดัแตกต่างกนั จึงเป็นเร่ืองยากท่ีจะออกแบบเน้ือหาใหส้อดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมาย
ท่ีมีความแตกต่างกนัทุก ๆ กลุ่ม  
  5.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นบทเรียนท่ีถูกออกแบบไวก่้อนท่ีจะมีการ
เรียนการสอน จึงมีขั้นตอนการเรียนรู้ตามแผนการสอนท่ีวางไวทุ้กประการ เม่ือน าไปใชใ้นการเรียน  
การสอน จึงไม่สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเกิดข้ึน โดยฉบัพลนัในระหวา่ง
กระบวนการเรียนรู้ไดใ้นบางคร้ัง 
  6.  ผูเ้รียนไดรั้บการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบท่ี
แน่นอนตามการจดัการของโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถตรวจสอบ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนขณะท่ีเรียนได้ 
  7.  ปัญหาทางดา้นเทคนิค เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอผา่น
จอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ยอุปกรณ์ท่ีเก่ียวขอ้งหลายอยา่ง การใชง้านจึงอาจเกิด
ปัญหาข้ึนได ้บทเรียนจึงใชไ้ดผ้ลดีส าหรับผูเ้รียนท่ีมีความรู้ดา้นการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์มาบา้ง 
  8.  การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมากเกินไป จะเป็นการลดความสัมพนัธ์ 
ของเพื่อนร่วมชั้นและปฏิกิริยาท่ีมีต่อกนัในทางสังคมจะลดนอ้ยลงไป อาจส่งผลใหเ้ห็นความส าคญั 
ของผูส้อนนอ้ยลงไปไดเ้ช่นกนั 
  9.  ผูเ้รียนระดบัผูใ้หญ่อาจจะไม่ชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีโปรแกรม 
การเรียนเป็นขั้นตอน ท าใหเ้กิดอุปสรรคในการเรียนรู้ไดม้ากกวา่ผูเ้รียนระดบัเด็ก 
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 1.8  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ศึกษาประเด็นยอ่ยต่อไปน้ี 
            1.8.1  ความจ าเป็นในการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน 
            1.8.2  การก าหนดเกณฑใ์นการหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอน 
  1.8.1  ความจ าเป็นในการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน 
  ชยัยงค ์พรหมวงศ  และคณะ (2520  อา้งใน  ขวญัสยาม ชูสุวรรณ : 2552)  
ใหเ้หตุผลถึงความจ าเป็นท่ีตอ้งมีการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนท่ีสร้างข้ึน ดงัน้ี 
  1.  เพื่อเป็นการประกนัคุณภาพของบทเรียน หรือส่ือการสอนวา่อยูใ่นขั้นสูง 
เหมาะจะลงทุนผลิตในจ านวนมาก 
  2.  ช่วยท าใหผู้ท่ี้น าบทเรียน หรือส่ือการสอนไปใชเ้กิดความมัน่ใจวา่บทเรียนหรือ
ส่ือการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้จริง 
  3.  ช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความมัน่ใจวา่เน้ือหาสาระท่ีบรรจุในบทเรียน หรือส่ือการสอน
เหมาะสมง่ายต่อการเขา้ใจ อนัจะช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความช านาญสูงข้ึน เป็นการประหยดัแรงงาน เวลา
และงบประมาณในการเตรียมตน้ฉบบั 
  นอกจากน้ี ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์ (2553: 79) กล่าววา่ ผูพ้ฒันานวตักรรมควรศึกษาให้
เขา้ใจใหช้ดัเจนเก่ียวกบั ความส าคญัของนวตักรรม ความหมายของนวตักรรม หลกัส าคญัในการ
พิจารณาการเป็นนวตักรรม ประเภทของการเรียนการสอน การก าหนดนวตักรรมเพื่อแกไ้ขปัญหา
การเรียนการสอน การพฒันานวตักรรม การประเมินนวตักรรมโดยผูท้รงคุณวฒิุ การทดลองใช ้ 
(Try out) เพื่อหาประสิทธิภาพนวตักรรมการใชน้วตักรรมกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการพฒันาการ
วเิคราะห์ขอ้มูล  การน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล  และการน าเสนอรายงานผลการพฒันา
นวตักรรม ซ่ึงถา้มีการศึกษาใหเ้ขา้ใจอยา่งรายละเอียดแลว้จะท าใหก้ารพฒันานวตักรรมท่ีสนใจนั้น
ประสบผลส าเร็จ เป็นนวตักรรมท่ีมีประสิทธิภาพ และน าไปใชพ้ฒันาผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิผล
ตามจุดประสงคใ์นการเรียนท่ีก าหนดไว ้  จะเห็นไดว้า่ การหาประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างข้ึน 

มีความจ าเป็นเป็นอยา่งยิง่เพื่อทราบคุณภาพและสร้างความมัน่ใจในการเรียนการสอนวา่จะมี
ประสิทธิผลเพียงใด 
  การทดลองใช ้(Try out) เพื่อหาประสิทธิภาพนวตักรรม ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์  
(2553: 71 – 73) ไดก้ล่าววา่ การหาประสิทธิภาพของนวตักรรม หมายถึง การน านวตักรรมนั้นไป
ทดลองใชต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไวเ้พื่อน าขอ้มูลมาปรับปรุงใหเ้ป็นชุดกิจกรรมท่ีมีประสิทธิภาพ 
ก่อนน าไปใชส้อนจริง ซ่ึงผูส้ร้างชุดกิจกรรมควรด าเนินการดงัน้ี 
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   ศึกษาการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของนวตักรรม 
  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมจะก าหนดเป็นเกณฑท่ี์ผูส้อนคาดหมายวา่  
ผูเ้รียนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด โดยถือวา่นวตักรรมท่ีจะมี
ประสิทธิภาพนั้นจะตอ้งเป็นไปตามเกณฑก์ าหนดไว ้เช่น ก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของชุด 
กิจกรรมไว ้80/80 มีความหมายวา่ 
  80 แรก หมายถึง คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการปฏิบติัแต่ละ 
กิจกรรมยอ่ยในชุดกิจกรรมนั้น แลว้ไดต้ั้งแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป 
  80 หลงั หมายถึง คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการทดสอบหลงัเรียน 
ในชุดกิจกรรมแลว้ไดต้ั้งแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป 
  การท่ีจะก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพใหมี้ค่าเท่าใดนั้น  ให้ผูส้อนเป็น 
ผูพ้ิจารณาจากธรรมชาติของวชิา สภาพของนกัเรียน และความสามารถของผูผ้ลิตส่ือ ซ่ึง 
การตั้งเกณฑไ์วสู้งเกินไปจะท าใหเ้กิดความทอ้ถอยในการพฒันาใหถึ้งเกณฑ ์แต่ถา้ตั้งเกณฑไ์ว ้
ต ่าเกินไปจะไดน้วตักรรมท่ีมีคุณภาพต ่า โดยปกติเน้ือหาท่ีเป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งเกณฑไ์ว ้ 
80/80,  85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตคติอาจตั้งไวต้  ่ากวา่น้ี เช่น 70/70, 75/75 
เป็นตน้ 
  ก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้นวตักรรม 
  กลุ่มตวัอยา่งในการทดลองใชน้วตักรรมควรมีคุณลกัษณะดงัน้ี 
  1.  เป็นนกัเรียนท่ีเรียนอยูใ่นระดบัเดียวกบันกัเรียนท่ีเราจะน านวตักรรม 
ไปใชส้อนจริง 
  2.  เป็นนกัเรียนท่ียงัไม่เคยเรียนเน้ือหาท่ีใชใ้นการสร้างนวตักรรม 
กระบวนการพฒันานวตักรรมการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั 
  3.  เป็นนกัเรียนท่ีมีคุณลกัษณะตรงกบัประเภทของนวตักรรมท่ีก าหนดไว ้เช่น ชุด
กิจกรรมท่ีสร้างข้ึนใชเ้พื่อให้นกัเรียนเรียนเป็นกลุ่มและเป็นนกัเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ นกัเรียน
ท่ีน ามาทดลองตอ้งเหมาะสมกบัลกัษณะชุดกิจกรรมท่ีสร้างข้ึน หรือถา้เป็นผูเ้รียนในหอ้งเรียนทัว่ไป
ก็อาจใชน้กัเรียนท่ีมีทั้งสติปัญญาสูง ปานกลาง และต ่าได ้
  4.  เป็นนกัเรียนท่ีสามรถใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูท้ดลองใชน้วตักรรมได ้ 
เพื่อน าผลการให้ขอ้มูลนั้นไปปรับปรุงนวตักรรมใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน 
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  การทดลองใช้นวตักรรม (Try out)  
  การทดลองใชน้วตักรรม เป็นการตรวจสอบความเป็นไปไดข้องนวตักรรมก่อน
น าไปใชจ้ริงกบันกัเรียนท่ีตอ้งการพฒันา (กลุ่มตวัอยา่งจริง) และเพื่อหาประสิทธิภาพของ
นวตักรรมวา่มีประสิทธิภาพเพียงใด รวมทั้งเป็นการตรวจสอบหาจุดอ่อน ขอ้บกพร่อง และแนวทาง
แกไ้ขนวตักรรมท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงการทดลองใชมี้แนวทางดงัน้ี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ 2525: 494 – 497) 
  1.  การทดลองแบบหน่ึงต่อหน่ึง (1:1) คือ การทดลองกบันกัเรียนประมาณ 
 3 คน โดยใชผู้เ้รียนท่ีมีระดบัสติปัญญาสูง ปานกลาง ต ่า   แลว้น าผลการทดลองไปค านวณหา
ประสิทธิภาพแลปรับปรุงบางส่วนท่ียงับกพร่อง  ในขั้นน้ีประสิทธิภาพท่ีไดจ้ะต ่ากวา่เกณฑ์
ประสิทธิภาพท่ีก าหนดไว ้
  2.  การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (1:10) คือการทดลองกบัผูเ้รียน 6 – 10 คน  
โดยใชผู้เ้รียนท่ีมีระดบัสติปัญญาสูง ปานกลาง ต ่า แลว้น าผลการทดลองไปค านวณหาประสิทธิภาพ
ท่ีก าหนดไว ้
  3.  การทดลองภาคสนาม (1:100) คือ การทดลองกบัผูเ้รียนทั้งชั้นเรียน จ านวน 30 
- 100 คน แลว้น าผลการทดลองไปค านวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุงบางส่วน 
ท่ียงับกพร่องในขั้นน้ีชุดกิจกรรมน่าจะมีประสิทธิภาพเท่ากบัหรือสูงกวา่เกณฑป์ระสิทธิภาพ 
ท่ีก าหนดไว ้
  การวเิคราะห์และสรุปผลการทดลองใช้นวตักรรม 
  เม่ือด าเนินการทดลองในแต่ละขั้นตอนผูส้ร้างชุดกิจกรรมตอ้งน าผลมาวิเคราะห์จุด
ท่ียงับกพร่องและวเิคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ แลว้สรุปผลดงัเช่น จากผลการหาประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรมสรุปไดว้า่ ชุดกิจกรรมน้ีมีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 83.33/83.00   ซ่ึงถา้ผูส้ร้าง
ก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพไวท่ี้ 80/80 ค่าท่ีไดใ้นคร้ังน้ีจะสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ 
ซ่ึงเกณฑก์ารยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม มีดงัน้ี 
  เม่ือทดลองสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมแลว้ก็สามารถหาประสิทธิภาพของ 
ชุดกิจกรรมได ้แลว้น าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมท่ีหาไดไ้ปเทียบกบัเกณฑป์ระสิทธิภาพท่ีตั้งไว ้
เพื่อพิจารณาวา่จะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับประสิทธิภาพใหถื้อค่าแปรปรวน  
2.5 – 5 เปอร์เซ็นต ์นัน่คือ ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ ์5 เปอร์เซ็นต ์ 
แต่โดยปกติจะก าหนดไว ้2.5 เปอร์เซ็นต ์อาทิ ตั้งเกณฑป์ระสิทธิภาพไว ้90/90 เม่ือน าชุดกิจกรรม
ไปทดลองปรากฏวา่ชุดกิจกรรมนั้นมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 ก็สามารถยอมรับไดว้า่ชุดกิจกรรมนั้น
มีประสิทธิภาพ ซ่ึงการยอมรับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมมี 3 ระดบั คือ 
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  สูงกวา่เกณฑ ์เช่น ตั้งเกณฑไ์ว ้90/90 แลว้หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมได ้95/93  
   เท่าเกณฑ ์เช่น ตั้งเกณฑไ์ว ้90/90 แลว้หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมได ้90/90 
(เป็นไปไดย้ากมาก) 
  ต ่ากวา่เกณฑ ์แต่ยอมรับไดว้า่มีประสิทธิภาพ เช่น ตั้งเกณฑไ์ว ้90/90 แลว้หา
ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมได ้88.50/87.75  
 

ตอนที ่2  ทฤษฎกีารเรียนรู้ทีน่ ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน 
               คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
 การออกแบบแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ผูอ้อกแบบไม่จ  าเป็นตอ้งยดึ
แนวคิดหรือทฤษฏีใดทฤษฏีหน่ึงแต่เพียงอยา่งเดียว ในทางตรงกนัขา้มผูอ้อกแบบควรท่ีจะ
ผสมผสานแนวคิดหรือทฤษฏีต่าง ๆ ใหเ้หมาะสมตามลกัษณะเน้ือหาและโครงสร้างขององคค์วามรู้
ในสาขาวชิาต่าง ๆ สอนบทหน่ึง ๆ นั้น ผูอ้อกแบบสามารถท่ีจะประยกุตก์ารออกแบบในลกัษณะ 
เชิงเส้นตรงในส่วนของเน้ือหาความรู้ซ่ึงเป็นลกัษณะขององคค์วามรู้ท่ีตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ี
ตายตวัหรือองคค์วามรู้ประเภทท่ีมีโครงสร้างตายตวัไม่สลบัซบัซอ้น ในขณะเดียวกนั ก็สามารถ 
ท่ีจะประยกุตก์ารออกแบบในลกัษณะของสาขาหรือส่ือหลายมิติไดใ้นเน้ือหาความรู้ซ่ึงเป็นลกัษณะ
ขององคค์วามรู้ท่ีไม่ตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีตายตวัหรือการออกแบบในลกัษณะส่ือหลายมิติ 
ส าหรับองคค์วามรู้ประเภทท่ีมีโครงสร้างไม่ตายตวัและมีความสัมพนัธ์ภายในท่ีสลบัซบัซอ้น  
เป็นตน้ 
   ทิศนา แขมมณี (2553: 72-76) ไดก้ล่าวถึง ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสาน 
(Eclecticism) วา่ 
 กานเย(Gagne’) เป็นนกัจิตวิทยาและนกัการศึกษาในกลุ่มผสมผสานระหวา่งพฤติกรรม
นิยมกบัพุทธินิยม (Behavior Cognitivist) เขาอาศยัทฤษฏีและหลกัการท่ีหลากหลาย เน่ืองจาก
ความรู้มีหลายประเภท บางประเภทสามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็วไม่ตอ้งใชค้วามคิดท่ีลึกซ้ึง  
บางประเภทมีความซบัซอ้นมากจ าเป็นตอ้งใชค้วามสามารถในขั้นสูงกานเย ไดจ้ดัขั้นการเรียนรู้ 
ซ่ึงเร่ิมจากง่ายไปหายาก โดยผสมผสานทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม และพุทธินิยม 
เขา้ดว้ยกนั 
 



 34 

 ทฤษฏีการเรียนรู้ของกานเย (Gagne’)  
 หลกัการทีส่ าคัญๆ ของกานเย สรุปได้ดังนี ้(Gagne’ and Briggs, 1974 : 121-136) 
 1.   ทฤษฏีการเรียนรู้ 

1.1  กานเย (Gagne’) ไดจ้ดัประเภทของการเรียนรู้ เป็นล าดบัขั้นจากง่ายไปหายาก 
ไว ้8 ประเภท ดงัน้ี 

1.1.1  การเรียนรู้สัญญาณ (signal – learning ) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก 
การตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นไปโดยอตัโนมติัอยูน่อกเหนือจิตใจ ผูเ้รียนไม่สามารถบงัคบั 
พฤติกรรมไม่ใหเ้กิดข้ึนได ้การเรียนรู้แบบน้ีเกิดจากการท่ีคนเราน าเอาลกัษณะการตอบสนอง      
ท่ีมีอยูแ่ลว้มาสัมพนัธ์กบัส่ิงเร้าใหม่ท่ีมีความใกลชิ้ดกบัส่ิงเร้าเดิม การเรียนรู้สัญญาณ เป็นลกัษณะ 
การเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขของพาฟลอฟ 

1.1.2   การเรียนรู้ส่ิงเร้า-การตอบสนอง (stimulus-response learning )  
เป็นการเรียนรู้ต่อเน่ืองจากการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนอง แตกต่างจากการเรียนรู้ 
สัญญาณ เพราะผูเ้รียนสามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองได ้ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรม เน่ืองจากไดรั้บ 
การเสริมแรง การเรียนรู้แบบน้ีเป็นการเรียนรู้ตามทฤษฏีการเรียนรู้แบบเช่ือมโยงของธอร์นไดท ์
และการเรียนรู้แบบวางเง่ือนไข (operant conditioning) ของสกินเนอร์ซ่ึงเช่ือวา่การเรียนรู้เป็น     
ส่ิงท่ีผูเ้รียนเป็นผูก้ระท าเองมิใช่รอใหส่ิ้งเร้าภายนอกมากระท าพฤติกรรมท่ีแสดงออกเกิดจากส่ิงเร้า 
ภายในของผูเ้รียนเอง 
  1.1.3  การเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง (chaining ) เป็นการเรียนรู้ท่ี 
เช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนองท่ีต่อเน่ืองกนัตามล าดบั เป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง 
กบัการกระท า การเคล่ือนไหว 
  1.1.4  การเช่ือมโยงทางภาษา (verbal association) เป็นการเรียนรู้ในลกัษณะคลา้ย
กบัการเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง แต่เป็นการเรียนรู้เก่ียวกบัการใชภ้าษาการเรียนรู้ 
แบบการรับส่ิงเร้า การตอบสนอง เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้แบบต่อเน่ืองและการเช่ือมโยง 
ทางภาษา 
  1.1.5  การเรียนรู้ความแตกต่าง (discrimination learning)  เป็นการเรียนรู้      ท่ี
ผูเ้รียนสามารถมองเห็นความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ โดยเฉพาะความแตกต่างตามลกัษณะของวตัถุ 
  1.1.6  การเรียนรู้ความคิดรวบยอด (concept learning)  เป็นการเรียนรู้           ท่ี
ผูเ้รียนสามารถจดักลุ่มส่ิงเร้าท่ีมีความเหมือนกนัหรือแตกต่างกนั โดยสามารถระบุลกัษณะ             
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ท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่างกนัได ้พร้อมทั้งสามารถขยายความรู้ไปยงัส่ิงอ่ืนท่ีนอกเหนือจาก                  
ท่ีเคยเห็นมาก่อนได ้
  1.1.7  การเรียนรู้กฎ (rule learning ) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการรวมหรือ
เช่ือมโยงความคิดรวบยอดตั้งแต่สองอยา่งข้ึนไป และตั้งเป็นกฎเกณฑข้ึ์น การท่ีผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้กฎเกณฑจ์ะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถน าการเรียนนั้นไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ กนัได ้
  1.1.8  การเรียนรู้การแก้ปัญหา (problem solving ) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะแกปั้ญหา 
โดยการน ากฎเกณฑต่์าง ๆ มาใช ้การเรียนรู้แบบน้ีเป็นกระบวนการท่ีเกิดภายใตต้วัผูเ้รียน เป็นการ
ใชก้ฎเกณฑใ์นขั้นสูงเพื่อการแกปั้ญหาท่ีค่อนขา้งซบัซอ้น และสามารถน ากฎเกณฑใ์น 
การแกปั้ญหาน้ีไปใชก้บัสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัได ้
 1.2  กานเยได้แบ่งสมรรถภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ไว้ 5 ประการ ดงัน้ี 
  1.2.1  สมรรถภาพในการเรียนรู้เทจ็จริง (verbal information)  
เป็นความสามารถในการเรียนรู้ขอ้เทจ็จริงต่างๆ โดยอาศยัความจ าและความสามารถระลึกได ้
  1.2.2  ทกัษะเชาวน์ปัญญา (intellectual skills) หรือทกัษะทางสติปัญญา  
เป็นความสามารถในการใชส้มองคิดหาเหตุผล โดยใชข้อ้มูล ประสบการณ์ ความรู้ ความคิดในดา้น
ต่าง ๆ นบัตั้งแต่การเรียนรู้ขั้นพื้นฐาน ซ่ึงเป็นทกัษะง่าย ๆ ไปสู่ทกัษะท่ียากสลบัซบัซอ้นมากข้ึน 
ทกัษะเชาวปั์ญญาท่ีส าคญัท่ีควรไดรั้บการฝึกคือความสามารถในการจ าแนก (discrimination) 
ความสามารถในการคิดรวบยอดเป็นรูปธรรม (concrete concept) ความสามารถในการให ้
ค าจ ากดัความของความคิดรวบยอด (defined concept) ความสามารถในการเขา้ใจกฎและใช ้
กฎ (rules) และความสามารถในการแกปั้ญหา (problem solving) 
  1.2.3  ยทุธศาสตร์ในการคิด  (cognitive strategies )  เป็นความสามารถของ
กระบวนการการท างานภายในสมองของมนุษย ์ซ่ึงควบคุมการเรียนรู้ การเลือกรับรู้ การแปลความ 
และการดึงความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ และประสบการณ์เดิมออกมาใช ้ผูมี้ยทุธศาสตร์ในการคิดสูง 
จะมีเทคนิค มีเคล็ดลบัในการตึงความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ และประสบการณ์เดิมท่ีสะสมเอาไว้
ออกมาใชอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถแกปั้ญหาท่ีมีสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัไดอ้ยา่งดี รวมทั้ง
สามารถแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์
 1.2.4  ทกัษะการเคลื่อนไหว  (motor skills ) เป็นความสามารถความช านาญ 
ในการปฏิบติั หรือการใชอ้วยัวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกายในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผูท่ี้มีทกัษะ 
การเคล่ือนไหวท่ีดีนั้น พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาจะมีลกัษณะรวดเร็วคล่องแคล่ว และถูกตอ้ง
เหมาะสม 
 



 36 

  1.2.5  เจตคติ (attitudes)  เป็นความรู้สึกนึกคิดของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่าง ๆ  
ซ่ึงมีผลต่อการตดัสินใจของบุคคลนั้นในการท่ีจะเลือกกระท าหรือไม่กระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
 
2.  หลกัการจัดการศึกษา/การสอน 
 
 2.1  กานเย ไดเ้สนอรูปแบบการสอนอยา่งเป็นระบบโดยพยายามเช่ือมโยงการ 
จดัสภาพการเรียนการสอนอนัเป็นสภาวะภายนอกตวัผูเ้รียนใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้
ภายใน ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในสมองของคนเรา กานเย อธิบายวา่ การท างานของสมอง
คลา้ยกบัการท างานของคอมพิวเตอร์ 
 2.2  ในระบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหส้อดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรู้  
กานเยไดเ้สนอระบบการสอน 9 ขั้น ดงัน้ี 
  ขัน้ท่ี 1  สร้ำงควำมสนใจ (gaining attention) เป็นขั้นท่ีท าใหผู้เ้รียน 
เกิดความสนใจในบทเรียน เป็นแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนทั้งจากส่ิงย ัว่ยภุายนอกและแรงจูงใจท่ีเกิดจาก 
ตวัผูเ้รียนเองดว้ย ครูอาจใชว้ิธีการสนทนา ซกัถาม ทายปัญหา หรือมีวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีกระตุน้
ใหผู้เ้รียนต่ืนตวั และมีความสนใจท่ีจะเรียนรู้ 
  ขัน้ท่ี 2  แจ้งจุดจุดประสงค์ (information the learner of the objective) เป็นการ
บอกใหผู้เ้รียนทราบถึงเป้าหมายหรือผลท่ีจะไดรั้บจากการเรียนบทเรียนนั้นโดยเฉพาะเพื่อใหผู้เ้รียน
เห็นประโยชน์ในการเรียน เห็นแนวทางของการจดักิจกรรมการเรียนท าใหผู้เ้รียนวาง 
แผนการเรียนของตนเองได ้นอกจากนั้นยงัสามารถช่วยใหค้รูด าเนินการสอนตามแนวทางท่ีจะ
น าไปสู่จุดหมายไดเ้ป็นอยา่งดี 
  ขัน้ท่ี 3  กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงควำมรู้เดิมท่ีจ ำเป็น (stimulating recall of 
prerequisite learned capabilities) เป็นการทบทวนความรู้เดิมท่ีจ าเป็นต่อการเช่ือมโยงใหเ้กิดการ
เรียนรู้ความรู้ใหม่ เน่ืองจากการเรียนรู้เป็นกระบวนการต่อเน่ือง การเรียนรู้ความรู้ใหม่ตอ้งอาศยั
ความรู้เก่าเป็นพื้นฐาน 

  ขัน้ท่ี 4  เสนอบทเรียนใหม่ (presenting the stimulus) เป็นการเร่ิมกิจกรรมของ
บทเรียนใหม่โดยใชว้สัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีเหมาะสมมาประกอบการสอน 
  ขัน้ท่ี 5  ให้แนวทำงกำรเรียนรู้ (providing learning guidance)  
เป็นการช่วยใหผู้เ้รียนสามารถท ากิจกรรมดว้ยตนเอง ครูอาจแนะน าวธีิการท ากิจกรรม แนะน า 
แหล่งคน้ควา้เป็นการท างาน ใหแ้นวทางใหผู้เ้รียนไปคิดเอง เป็นตน้ 
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  ขัน้ท่ี 6  ให้ลงมือปฏิบัติ (eliciting the performance) เป็นการใหผู้เ้รียน 
ลงมือปฏิบติั เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค ์
  ขัน้ท่ี 7  ให้ข้อมลูป้อนกลับ (feedback) เป็นขั้นท่ีครูใหข้อ้มูลเก่ียวกบั 
ผลการปฏิบติักิจกรรมหรือพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออกวา่มีความถูกตอ้งหรือไม่อยา่งไร  
และเพียงใด 
  ขัน้ท่ี 8  ประเมินพฤติกรรมกำรเรียนรู้ตำมจุดประสงค์ (assessing the 
performance) เป็นขั้นการการวดัและประเมินวา่ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของ
บทเรียนเพียงใด ซ่ึงอาจท าการวดัโดยการใชข้อ้สอบ แบบสังเกต การตรวจผลงาน หรือ 
การสัมภาษณ์ แลว้แต่วา่จุดประสงคน์ั้นตอ้งการวดัพฤติกรรมดา้นใดแต่ส่ิงท่ีส าคญั คือ เคร่ืองมือ 
ท่ีใชว้ดัจะตอ้งมีคุณภาพ มีความเช่ือถือได ้และมีความเท่ียงตรงในการวดั 
  ขัน้ท่ี 9  ส่งเสริมควำมแม่นย ำและกำรถ่ำยโอนกำรเรียนรู้ (enhancing retention 
and transfer) เป็นการสรุป การย  ้า ทบทวนการเรียนท่ีผา่นมา เพื่อใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้
ท่ีฝังแน่นข้ึน กิจกรรมในขั้นน้ีอาจเป็นแบบฝึกหดั การให้ท ากิจกรรมเพิ่มพนูความรู้ รวมทั้งการให้
ท าการบา้น การท ารายงาน หรือหาความรู้เพิ่มเติมจากความรู้ท่ีไดใ้นชั้นเรียน 
  จะเห็นวา่ทฤษฏีการเรียนรู้แต่ละทฤษฏีมีจุดเด่นและจุดอ่อนแตกต่างกนัไป ดงันั้น 
ทฤษฏีการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัไดน้ ามาเป็นแนวทางในการออกแบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ี  
จึงเป็นทฤษฏีของกลุ่มผสมผสาน 
 

ตอนที ่3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ 
 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ 
  วลิสัน (Wilson.1971 : 643-696  อา้งใน พิริยพงศ ์เตชะศิริยนืยง 2552 )  
ไดก้ล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์นั้น หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญา 
(Cognitive Domain) ในการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ ไดจ้  าแนกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคท์าง 
พุทธิพิสัย ในการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาโดยอา้งอิงล าดบัชั้นของ
พฤติกรรมพุทธิพิสัย ตามกรอบแนวคิดของบลูม (Bloom ‘s Taxonomy) ไวเ้ป็น 4 ระดบั คือ 
  3.1.1  ความรู้ความจ าด้านการคิดคานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดบัน้ี 
ถือวา่เป็นพฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าท่ีสุด แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ขั้นดงัน้ี  
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1) ควำมรู้ควำมจ ำเก่ียวกับข้อเท็จจริง (Knowledge of Specific facts)  
ค าถามท่ีวดัความสามารถในระดบัเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสม 
มาเป็นระยะเวลานานแลว้ดว้ย  

2) ควำมรู้ควำมจ ำเก่ียวกับศัพท์และนิยำม(Knowledge of terminology)  
เป็นความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออ้มก็ได ้แต่ไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณ  

3) ควำมสำมำรถในกำรใช้กระบวนกำรคิดค ำนวณ (Ability to carry  
Out Algorithms) เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียน
มาแลว้มาคิดค านวณตามลาดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มาแลว้ ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็น
โจทยง่์าย ๆ คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใช้
กระบวนการ 
  3.1.2  ความเข้าใจ (Comprehension )เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรม 
ระดบัความรู้ ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณแต่ซบัซอ้นกวา่แบ่งไดเ้ป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  

1) ควำมเข้ำใจเก่ียวกับมโนคติ (Knowledge of Concepts)เป็นความสามารถ 
ท่ีซบัซอ้นกวา่ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง เพราะมโนคติเป็นนามธรรม ซ่ึงประมวลจาก
ขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งใหม่ ท่ีแตกต่างไปจาก 
ท่ีเคยเรียน  

2) ควำมเข้ำใจเก่ียวกับหลักกำร กฎทำงคณิตศำสตร์ และกำรสรุปอ้ำงอิง 
เป็นกรณีท่ัวไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalizations) เป็นความสามารถในการน า
เอกหลกัการ กฎ และความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนคติไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการ
แกปั้ญหาได ้ถา้ค าถามนั้นเป็นคาถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎ ท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเป็น 
คร้ังแรก อาจจดัเป็นพฤติกรรมในระดบัการวิเคราะห์ก็ได ้ 

3) ควำมเข้ำใจในโครงสร้ำงทำงคณิตศำสตร์ (Knowledge of Mathematical 
Structure) ค าถามท่ีวดัพฤติกรรมระดบัน้ีเป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัคุณสมบติัของระบบจ านวนและ
โครงสร้างทางพีชคณิต  

4) ความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปัญหา จากแบบหน่ึงเป็น                
อีกแบบหน่ึง (Ability to Transform Problem From One Mode to Another) เป็นความสามารถใน
การแปลขอ้ความท่ีก าหนดใหเ้ป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพดูใหเ้ป็นสมการ
ซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการคิดค านวณ (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้ 
อาจกล่าวไดว้า่เป็นพฤติกรรมท่ีง่ายท่ีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ 
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5) ควำมสำมำรถในกำรติดตำมแนวของเหตุผล (Ability to Follow A  
Line of Reasoning)  เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงแตกต่าง
ไปจากความสามารถในการอ่านทัว่ ๆ ไป  

6) ควำมสำมำรถในกำรอ่ำนและตีควำมโจทย์ปัญหำทำงคณิตศำสตร์  
(Ability to Read and Interpret a Problem)  ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ีอาจดดัแปลง 
มาจากขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหาซ่ึง 
อาจจะอยูใ่นรูปของขอ้ความตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติหรือกราฟ  

7) กำรน ำไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการติดสินใจแกปั้ญหา 
ท่ีนกัเรียนคุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบอยูใ่นระหวา่งเรียนหรือแบบฝึกหดัท่ี
นกัเรียนเลือกกระบวนการแกปั้ญหาและด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดบัน้ี
แบ่งออกเป็น 4 ขั้น คือ  

(1) ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยูใ่น
ระหวา่งเรียน (Ability to Solve Routine Problems) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความ
เขา้ใจและเลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา  

(2) ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) 
เป็นความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใน ซ่ึงในการ
แกปั้ญหาขั้นน้ี อาจตอ้งใชว้ธีิการคิดค านวณและจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล  

(3) ความสามารถในการวเิคราะห์ขอ้มูล (Ability to Analyze Data)  
เป็นความสามารถในการติดสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาวา่อะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติม มีปัญหาอ่ืนใดบา้ง ท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีกาลงัประสบอยูห่รือ
ตอ้งแยกโจทยปั์ญหาออกพิจารณาเป็นส่วน ๆ มีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้ 
จนไดค้  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ  

(4) ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนั
และการสมมาตร  (Ability to Recognize Patterns, Isomorphism, and Symmetries)  เป็น
ความสามารถท่ีตอ้งอาศยัพฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดให้ การเปล่ียน
รูปปัญหาการจดักระท ากบัขอ้มูล และการระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจหาส่ิงท่ีคุน้เคย
กนั  จากขอ้มูลหรือส่ิงท่ีก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ  
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(5) การวเิคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียน
ไม่เคยเห็นหรือไม่เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขต
เน้ือหาวชิาท่ีเรียน การแกปั้ญหาโจทยด์งักล่าว ตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดเ้รียนมารวมกบัความคิด
สร้างสรรคผ์สมผสานกนัเพื่อแกปั้ญหา พฤติกรรมในระดบัน้ีถือวา่เป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งเป็น 5 ขั้น คือ  

ก. ควำมสำมำรถในกำรแก้โจทย์ปัญหำท่ีไม่เคยประสบมำก่อน  
(Ability to Solve Non routine Problems) ค  าถามในขั้นน้ีเป็นคาถามท่ีซบัซอ้น ไม่มีในแบบฝึกหดั
หรือตวัอยา่งไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ 
มโนคติ นิยาม ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี   

ข. ควำมสำมำรถในกำรหำควำมสัมพันธ์ (Ability to Discover  
Relationships) เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดใหใ้หม่ แลว้สร้าง
ความสัมพนัธ์ข้ึนใหม่เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบแลว้มาใช ้
กบัขอ้มูลชุดใหม่เท่านั้น  

ค. ควำมสำมำรถในกำรพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs)      
เป็นความสามารถในการพิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยเห็นมาก่อนนกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยาม 
ทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้มาช่วยในการแกปั้ญหา  

ง. ควำมสำมำรถในกำรวิจำรณ์กำรพิสูจน์ (Ability to Criticize  
Proofs) ความสามารถในขั้นน้ีเป็นการใชเ้หตุผลท่ีควบคู่กบัความสามารถในการเขียนพิสูจน์  
แต่ความสามารถในการวจิารณ์เป็นพฤติกรรมท่ียุง่ยากซบัซอ้นกวา่ ความสามารถในขั้นน้ีตอ้งให้
นกัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผดิพลาดไปจากมโนคติ หลกัการ 
กฎ นิยาม หรือวธีิการทางคณิตศาสตร์  

จ. ควำมสำมำรถเก่ียวกับกำรสร้ำงสูตรและทดสอบควำมถกูต้อง 
ของสูตร (Ability to Formulate and Validate Generalizations)  นกัเรียนสามารถสร้างสูตรข้ึนมา
ใหม่ โดยใหส้ัมพนัธ์กบัเร่ืองเดิมและสมเหตุสมผลดว้ยคือ การจะถามใหห้าและพิสูจน์ประโยคทาง
คณิตศาสตร์หรืออาจถามให้นกัเรียนสร้างขบวนการคิดค านวณใหม่ พร้อมทั้งแสดงการใช้
ขบวนการนั้น 
   ดงันั้น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้
ความสามารถในการเรียนท่ีตอ้งอาศยัความรู้ในวชิาคณิตศาสตร์โดยเฉพาะ และเป็นความรู้ท่ีไดรั้บ 
หรือเป็นทกัษะท่ีไดพ้ฒันาข้ึน โดยการเรียนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน 
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ตอนที ่4  ความพงึพอใจ 
 
 4.1  ความหมายของความพงึพอใจ  
  นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจไวว้า่ 
  พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2542: 775) ใหค้วามหมายของค าวา่   
ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี ยนิดี เจตคติ ท่ีดีของบุคคลในสังคมนั้นๆ เม่ือไดรั้บ
ผลตอบสนองความตอ้งการทั้งทางดา้นวตัถุและจิตใจ  

 วรูม (Vroom, 1964 อา้งถึงใน บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ, 2554 : 7 - 5) กล่าววา่ 
เจตคติและความพึงพอใจต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดสามารถใชแ้ทนกนัได ้เพราะทั้งสองค าน้ี จะหมายถึง 
ผลท่ีไดจ้ากการท่ีบุคคลเขา้ไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น เจตคติดา้นบวกจะแสดงให้เห็นสภาพ 
ความพึงพอใจในส่ิงนั้น และเจตคติดา้นลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พอใจนัน่เอง 

 บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ (2554: 7 - 5)  ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจ  
วา่ ความพึงพอใจ  เป็นความรู้สึกชอบหรือพอใจท่ีไดรั้บการตอบสนองในส่ิงท่ีตอ้งการ 
  อุทยัพรรณ สุดใจ (2545: 7 อา้งถึงใน บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ , 2554 : 7 - 5)   
ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกหรือทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
โดยอาจจะเป็นในเชิงประเมินค่า วา่ความรู้สึกหรือทศันคติต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงนั้นเป็นไปในทางบวก
หรือทางลบ 
  วนัเพญ็  แต่งตั้ง (2546: 12 ) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกหรือ
ทศันคติทางดา้นบวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึง ซ่ึงจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือส่ิงนั้นสามารถตอบสนอง 
ความตอ้งการใหแ้ก่บุคคลนั้นได ้ความพึงพอใจ จึงมีความแตกต่างกนัข้ึนอยูก่บัค่านิยม และ
ประสบการณ์ท่ีไดรั้บ 
  พงศ ์หรดาล (2540: 40 - 62) กล่าววา่  ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวทิยา 
ไม่สามารถมองเห็นไดช้ดัเจนแต่สามารถคาดคะเนไดว้า่มีหรือไม่มีจากการสังเกตพฤติกรรมของ 
คนเหล่านั้นไดมี้การศึกษาถึงปัจจยัและองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจข้ึน
เป็นตน้วา่ความพึงพอใจในการท างานวา่เป็นความสุขความสบายท่ีไดจ้ากสภาพท่ีท างาน ความสุข
จากการท างานร่วมกบัเพื่อนร่วมงานการมีทศันคติท่ีดีต่องานและความพอใจเก่ียวกบัผลท่ีเกิดจาก
ทศันคติหลายประการท่ีคนมีต่องานของเขาต่อองคป์ระกอบอ่ืนๆ    
  ระพินทร์ โพธ์ิศรี (2549: 80)ไดใ้หค้วามหมายวา่ ความพอใจคือ ความรู้สึกชอบ
หรือไม่ชอบของบุคคลแต่ละคนท่ีมีต่อส่ิงแวดลอ้มต่างๆเป็นความรู้สึกท่ีอาจด ารงออยูไ่ดน้าน
พอสมควรและอาจมากหรือนอ้ยก็ได ้ 
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  บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ (2554: 7 - 5)  ไดส้รุปความหมายของความพึงพอใจ
หมายถึง ความชอบ ความพอใจ   ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ความรู้สึกพึงพอใจจะ
เกิดข้ึน   เม่ือบุคคลไดรั้บในส่ิงท่ีตอ้งการ เป็นความรู้สึกในดา้นบวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง  
ท่ีไดรั้บผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย  
  ทิศนา  แขมมณี (2553)  ไดก้ล่าวถึงความพึงพอใจของผูเ้รียน (Satisfaction)  ดงัน้ี 
การท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากข้ึนนั้น ท าไดโ้ดยการจดัหากิจกรรมซ่ึงเปิดโอกาส
ให ้ผูเ้รียนไดป้ระยกุตใ์ชส่ิ้งทีตนเรียนมาในสถานการณ์จริงและจดัหาผลป้อนกลบัในทางบวก
หลงัจากท่ีผูเ้รียนไดแ้สดงความกา้วหนา้และใหค้  าปลอบใจเม่ือผูเ้รียนท าผดิพลาดทั้งน้ีจะตอ้งอยูบ่น
ฐานของความยติุธรรมดว้ย 
  สเตา้ส์  และเชเลย ์ (Strauss and Sayles 1960: 119-121)  กล่าววา่  ความรู้สึกพอใจ
ในงานท่ีท าและเตม็ใจท่ีจะปฏิบติังานนั้นใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์ององคก์ร  คนท่ีจะพอใจ 
ในงานท่ีท าเม่ืองานนั้นใหผ้ลประโยชน์ตอบแทน ดา้นวตัถุและจิตใจ   ซ่ึงสามารถสนอง 
ความตอ้งการขั้นพื้นฐานของเขาได ้
  โวแมน  (Wolman 1973: 95)  ใหค้วามหมายของความพึงพอใจวา่ ความพึงพอใจ
คือความรู้สึกมีความสุข  เม่ือไดรั้บผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย  ตอ้งการ หรือ แรงจูงใจ 
  สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึง  ความคิดเห็น ความรู้สึกดา้นบวก ความรู้สึก 
ในทางท่ีดี   ความรู้สึกชอบหรือพอใจ  หรือเจตคติท่ีดี   ท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง 

 4.2  ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัความพงึพอใจ  
  นกัวชิาการหรือผูรู้้หลายท่าน ไดเ้สนอทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจ ดงัน้ี  
  4.2.1  ทฤษฎีความต้องการจากการเรียนรู้ 

David C. Maxcalland (วนิยั เพชรช่วย http://www.geocities.com/vinaip/  
knowledge/Wmotive02.htm. 2550) เป็นผูเ้สนอน้ีวา่คนเราเรียนรู้ความตอ้งการ จากสังคมท่ีเก่ียวขอ้ง  
ความตอ้งการจึงถูกก่อตวัและพฒันามาตลอดช่วงชีวติของแต่ละคนจากการเรียนรู้ในทางสังคม 
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

1)  ควำมต้องกำรควำมส ำเร็จ (Need  for  Achievement)  เป็นความตอ้งการท่ี
จะท างานไดดี้ข้ึน  มีประสิทธิภาพมากข้ึน มีมาตรฐานสูงข้ึนในชีวติ  มีผูค้วามตอ้งการความส าเร็จ
จะมีลกัษณะพฤติกรรม  ดงัน้ี  

(1)  มีเป้าหมายในการท างานสูง  ชดัเจน  และทา้ทายความสามารถ 
(2)  มุ่งท่ีความส าเร็จของงานมากกวา่รางวลั หรือผลตอบแทนเป็นเงินทอง  
(3)  ตอ้งการขอ้มูลยอ้นกลบัในความกา้วหนา้สู่ความส าเร็จทุกระดบั  

http://www.geocities.com/vinaip/
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(4) รับผดิชอบงานส่วนตวัมากกวา่การมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้น  
2)  ควำมต้องกำรอ ำนำจ (Need for Power) เป็นความตอ้งการท่ีจะมี 

ส่วนควบคุมสร้างอิทธิพล หรือรับผดิชอบในกิจกรรมของผูอ่ื้น ผูมี้ความตอ้งการอ านาจจะมี 
ลกัษณะพฤติกรรม  ดงัน้ี 

(1)  แสวงหาโอกาสในการควบคุมหรือมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน  
(2)  ชอบการแข่งขนัในสถานการณ์ท่ีมีโอกาสใหต้นเองครอบง าคนอ่ืนได ้ 
(3)  สนุกสนานในการเผชิญหนา้หรือโตแ้ยง้  ต่อสู้กบัผูอ่ื้น 
ความตอ้งการอ านาจมีสองลกัษณะ คือ อ านาจบุคคล และอ านาจสถาบนั 

อ านาจบุคคลมุ่งเพื่อประโยชน์ส่วนตวัมากกวา่องคก์ร แต่อ านาจสถาบนัมุ่งเพื่อประโยชน์ส่วนรวม
โดยท างานร่วมกบัคนอ่ืน  

3)  ควำมต้องกำรควำมผกูพัน (Need  for  Affiliation)  เป็นความตอ้งการท่ีจะรักษา
มิตรภาพและความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลไวอ้ยา่งใกลชิ้ด ผูมี้ความตอ้งการความผกูพนัมีลกัษณะดงัน้ี  

(1)  พยายามสร้างและรักษาสมัพนัธภาพและมิตรภาพใหย้ ัง่ยนื  
(2)  อยากใหบุ้คคลอ่ืนช่ืนชอบตวัเอง  
(3)  สนุกสนานกบังานเล้ียง  กิจกรรมทางสังคม  และการพบปะสังสรรค ์
(4)  แสวงหาการมีส่วนร่วมดว้ยการร่วมกิจกรรมกบักลุ่มหรือองคก์รต่างๆ 
สัดส่วนของความตอ้งการทั้งสามน้ี ในแต่ละคนมีไม่เหมือนกนั บางคน

อาจมีความตอ้งการ อ านาจสูงกวา่ความตอ้งการดา้นอ่ืน ในขณะท่ีอีกคนหน่ึงอาจมีความตอ้งการ
ความส าเร็จสูง เป็นตน้ ซ่ึงจะเป็นส่วนท่ีแสดงอุปนิสัยของคนคนนั้นได ้
  4.2.2  ทฤษฎคีวามคาดหวัง   

วรูม (Vroom 1964 : 91-103 อา้งถึงใน บุญศรี พรหมมาพนัธ์ุ 2554: 7-5: 7-8)    
ไดเ้สนอทฤษฏี ทฤษฏี V.I.E. เน่ืองจากมีองคป์ระกอบของทฤษฏีท่ีส าคญั คือ  

V มาจากค าวา่ Valence ซ่ึงหมายถึง ความพึงพอใจ   
I  มาจากค าวา่ Instrumentality ซ่ึงหมายถึง ส่ือเคร่ืองมือ วิถีทางท่ีจะน าไปสู่  

ความพึงพอใจ 
E มาจากค าวา่ Expectancy หมายถึงความคาดหวงัภายในตวับุคคลนั้นๆ 

บุคคลมีความตอ้งการและมีความคาดหวงัในหลายส่ิงหลายอยา่ง ดงันั้นแลว้จึงตอ้งพยายาม กระท า
การดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง เพื่อตอบสนองความตอ้งการหรือส่ิงท่ีคาดหวงัเอาไว ้ซ่ึงเม่ือไดรั้บการ
ตอบสนองแลว้ตามท่ีตั้งความหวงั หรือคาดหวงัเอาไวน้ั้น บุคคลก็จะไดรั้บความพึงพอใจและ
ขณะเดียวกนัก็จะคาดหวงัในส่ิงท่ีสูงข้ึน ไปอีกเร่ือยๆ 
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ปัจจัยหลกัทฤษฏีความคาดหวงั มี 4 ประการ คือ 
1)  ความคาดหมาย หรือความคาดหวงั คือ ความเช่ือเก่ียวกบัความน่าจะเป็น

พฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงจะก่อใหเ้กิดผลลพัธ์อยา่งใดอยา่งหน่ึง โดยเฉพาะความมากนอ้ยของ
ความเช่ือจะอยูใ่นช่วงระหวา่ง 0 (ไม่มีความสัมพนัธ์ระหวา่งการกระท า และผลลพัธ์อยา่งใดอยา่ง
หน่ึงเลย) และ 1 (มีความแน่ใจวา่การกระท าอยา่งใดอยา่งหน่ึง จะก่อใหเ้กิดผลลพัธ์อยา่งใดอยา่ง
หน่ึงโดยเฉพาะ) 

2)  ความพอใจ คือ ความรุนแรงของความตอ้งการ ความพอใจอาจจะเป็น
บวกหรือลบซ่ึงเก่ียวพนักบัความตอ้งการของบุคคล 

3)  ผลลัพธ์ คือ ผลท่ีติดตามมาของพฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงและอาจ 
จะแยกประเภทเป็นผลลพัธ์ระดบัท่ีหน่ึง และผลลพัธ์ระดบัท่ีสอง ผลลพัธ์ระดบัท่ีหน่ึงจะหมายถึง
ผลการปฏิบัติงานท่ีสืบเน่ืองมาจากการใช้ก าลังความพยายามของบุคคลใดบุคคลหน่ึง เช่น 
ผลตอบแทนเพิ่มข้ึน หรือการเล่ือนต าแหน่ง เป็นตน้ 

4)  ส่ือกลำง หมายถึง ความสัมพนัธ์ระหว่างผลลพัธ์ระดบัหน่ึงและระดบั
สอง ตามทศันะของวรูมนั้น ส่ือกลางหรือความคาดหมายแบบท่ีสองจะอยูภ่ายในช่วง +1.0 ถา้หาก
ไม่มีความสัมพนัธ์ใด ๆ   ระหวา่งผลลพัธ์ระดบัท่ีหน่ึง และผลลพัธ์ระดบัท่ีสองแลว้ ส่ือกลางจะมี 
ค่าเท่ากบั 0 

สรุปไดว้า่ ความคาดหวงั และความพอใจ จะเป็นส่ิงท่ีก าหนดแรงจูงใจของ
บุคคลใดบุคคลหน่ึง ถา้หากวา่ความพอใจ หรือความคาดหมายเท่ากบัศูนยแ์ลว้ แรงจูงใจจะเท่ากบั
ศูนยด์ว้ย 
  4.2.3  ทฤษฏีล าดับข้ันความต้องการของมนุษย์ 

มาสโลว ์(Maslow.1970 : 69 ) ไดเ้สนอทฤษฏีแรงจูงใจท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
ความพึงพอใจ โดยเช่ือวา่มนุษยมี์แนวโนม้ท่ีจะมีความตอ้งการอนัใหม่ท่ีสูงข้ึน แรงจูงใจของคนเรา
มาจากความตอ้งการพื้นฐานของคนเราซ่ึงมุ่งไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ มาสโลว ์ไดแ้บ่ง
ล าดบัความตอ้งการพื้นฐาน เรียกวา่ Hierarchy of Needs มี 5 ล าดบัขั้น ดงัน้ี 
(http://web.rmut.ac.th/larts/phy/module7/unit7_7.thml คน้คืนวนัท่ี 21 มกราคม 2554) 

1)  ควำมต้องกำรด้ำนร่ำงกำย (Physiological needs) เป็นความตอ้งการ
ปัจจยั 4 เช่น ตอ้งการอาหาร เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค ท่ีอยูอ่าศยั เป็นตน้ 

2)  ควำมต้องกำรควำมปลอดภัย (Safety needs) 
3)  ควำมต้องกำรควำมรักและกำรเป็นเจ้ำของ (Belonging and love needs) 

http://web.rmut.ac.th/larts/phy/module7/unit7_7.thml%20ค้นคืนวันที่%2021%20มกราคม%202554
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4)  ควำมต้องกำรควำมเป็นตัวตนอันแท้จริงของตนเอง (Self-actualization 
needs) เป็นความตอ้งการขั้นสุดทา้ย 
  4.2.4  ทฤษฏีสองปัจจัย (Two Factor Theory) ทีเ่กีย่วกบัแรงจูงใจ 

เฮอร์ซเบิร์ก (Herzberg 1959 ) (อา้งใน บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ 2554 : 7-7 )   
ไดเ้สนอทฤษฏีแรงจูงใจในการท างานของบุคคล ซ่ึงสรุปไดว้า่ความสุขจากการท างานนั้น เกิดมา
จากความพึงพอใจ หรือไม่พึงพอใจในงานท่ีท า มีสาเหตุมาจากปัจจยัสองกลุ่ม คือ ปัจจยัจูงใจ 
(Motivational Factors) และปัจจยัค ้าจุนหรือปัจจยัสุขศาสตร์ (Maintenance or Hygiene Factors) 
และปัจจยัค ้าจุนหรือปัจจยัสุขศาสตร์ (Maintenance or Hygiene Factors) 

1)  ปัจจัยจูงใจ เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบังานโดยตรง เพื่อจูงใจใหค้นชอบ
และรักงานท่ีปฏิบติั เป็นตวักระตุน้ ท าให้เกิดความพึงพอใจใหแ้ก่บุคคลในองคก์ารใหป้ฏิบติัได้
อยา่งมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน ไดแ้ก่ 

(1)  ความส าเร็จในงานท่ีท าของบุคคล (Achievement ) หมายถึง การท่ี
บุคคลสามารถท างานไดเ้สร็จส้ิน และประสบความส าเร็จอยา่งดี เป็นความสามารถในการแกปั้ญหา
ต่าง ๆ การรู้จกัป้องกนัปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือผลงานส าเร็จจึงเกิดความรู้สึกพอใจและปลาบปล้ืมใน
ผลส าเร็จของงานนั้นๆ  

(2)  การไดรั้บการยอมรับนบัถือ (Recognition ) หมายถึง การไดรั้บการ
ยอมรับนบัถือจากผูบ้งัคบับญัชา เพื่อนในหน่วยงาน การยอมรับน้ีอาจจะจะอยูใ่นรูปของการยกยอ่ง
ชมเชยแสดงความยนิดี  การใหก้ าลงัใจ หรือการแสดงออกอ่ืนใดท่ีก่อให้เห็นถึงการยอมรับนบัถือ
จะแฝงอยูก่บัความส าเร็จในงานดว้ย 

(3)  ลกัษณะของงานท่ีปฏิบติั (The Work Itself ) หมายถึง งานท่ีน่าสนใจ 
งานท่ีตอ้งอาศยั ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคท์า้ทายใหล้งมือท า หรือเป็นงานท่ีมีลกัษณะสามารถ
กระท าไดต้ั้งแต่ตน้จนจบโดยล าพงัแต่ ผูเ้ดียว 

(4)  ความรับผดิชอบ (Responsibility) หมายถึง ความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึน 
จากการไดรั้บมอบหมายให้รับผดิชอบงานใหม่ ๆ และมีอ านาจในการรับผดิชอบไดอ้ยา่งเตม็ท่ีไม่มี
การตรวจ หรือควบคุมอยา่งใกลชิ้ด 

(5)  ความกา้วหนา้ (Advancement) หมายถึง ไดรั้บเล่ือนขั้นเล่ือน
ต าแหน่งใหสู้งข้ึนของบุคคลในองคก์าร การมีโอกาสไดศึ้กษาเพื่อหาความรู้เพิ่มหรือไดรั้บการ
ฝึกอบรม 

2)  ปัจจัยค ำ้จุน หมายถึง ปัจจยัค ้าจุนใหเ้กิดแรงจูงใจ ในการท างาน
ตลอดเวลา ปัจจยัเหล่าน้ีไดแ้ก่  
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(1)  เงินเดือน (Salary) หมายถึง เงินเดือนและการเล่ือนขั้นเงินเดือน 
ในหน่วยงานนั้น ๆ เป็นท่ีพอใจของบุคลากรท่ีท างาน 

(2)  โอกาสไดรั้บความกา้วหนา้ในอนาคต (Possibility of Growth) 
หมายถึง การท่ีบุคคลไดรั้บการแต่งตั้งเล่ือนต าแหน่งภายในหน่วยงาน 

(3)  ความสัมพนัธ์กบัผูบ้งัคบับญัชา ผูใ้ตบ้งัคบัและเพื่อนร่วมงาน 
(Interpersonal Relation Superior , Subordinate and Peers)  

(4)  สถานะทางอาชีพ (Status) หมายถึง อาชีพนั้นเป็นท่ียอมรับนบัถือ 
ของสังคมท่ีมีเกียรติและศกัด์ิศรี 

(5)  นโยบายและการบริการ (Company Policy and Administration ) 
หมายถึง การจดัการและการบริหารขององคก์าร การติดต่อส่ือสารภายในองคก์าร 

(6)  สภาพการท างาน (Working Conditions ) หมายถึง สภาพทาง
กายภาพของงาน 

(7)  ความเป็นอยูส่่วนตวั (Personal life ) ความรู้สึกท่ีดีหรือไม่ดี  
อนัเป็นผลท่ีไดรั้บจากงานในหนา้ท่ี 

(8)  ควำมมัน่คงในกำรท ำงำน (Security ) หมายถึง ความรู้สึกของบุคคล 
ท่ีมีต่อความมัน่คงในการท างาน ความย ัง่ยนืของอาชีพ หรือความมัน่คงขององคก์าร 

(9)  วิธีกำรปกครองบังคับบัญชำ (Supervision–Technical ) หมายถึง 
ความสามารถของผูบ้งัคบับญัชาในการท างาน หรือความยติุธรรมในการบริหาร 

จากทฤษฏีสองปัจจยัท่ีเก่ียวกบัแรงจูงใจ สรุปไดว้า่ปัจจยัทั้ง 2 ดา้นน้ี เป็น
ส่ิงท่ีคนตอ้งการ เพราะเป็นแรงจูงใจในการท างาน ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั ท าใหค้นมีความสุข
และพึงพอใจในการท างาน 

จากทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจท่ีกล่าวมา จะเห็นไดว้า่มีส่วนท า
ใหเ้กิดความพึงพอใจ  ดงันั้นผูท่ี้จะท าการวดัความพึงพอใจจึงควรท าความเขา้ใจเก่ียวกบัทฤษฏี
ต่างๆ เพื่อน ามาใชส้ร้างเป็นกรอบแนวทางในการวดัความพึงพอใจไดช้ดัเจนข้ึน ความสัมพนัธ์
ระหวา่งทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจและความพึงพอใจ 

บุญศรี  พรหมมาพนัธ์ุ (2554 : 7-7)  กล่าววา่ผูท่ี้จะวดัความพึงพอใจจึง
ควรท าความเขา้ใจเก่ียวกบัทฤษฎีต่างๆ  เพื่อน ามาใชส้ร้างเป็นกรอบแนวทางในการวดัความพึง
พอใจไดช้ดัเจนข้ึน ความสัมพนัธ์ระหวา่งทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจและความพึงพอใจ 
ดงัภาพท่ี 2.5 
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ภาพท่ี  2.5 กรอบแนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ 
ท่ีมา:  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2554 : 7-8 )  

 
 4.3  ความส าคัญของความพงึพอใจ  
  ความพึงพอใจเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อผูเ้รียนเป็นอยา่งยิง่ ช่วยใหผู้เ้รียนมีความ
รัก  ท่ีจะศึกษาและขวนขวายหาความรู้เพิ่มเติม อินทิรา เพง็แกว้ (2538 : 12-13) ไดท้  าการศึกษา
ทศันะของนกัวิชาการแลว้ประมวลความส าคญัของความพึงพอใจในการปฏิบติังาน โดยสรุปไว ้ดงัน้ี  

4.3.1  ความพึงพอใจก่อให้เกิดความร่วมมือร่วมใจในการปฏิบติังานเพื่อบรรลุ
วตัถุประสงคข์ององคก์รหรือหน่วยงาน  
  4.3.2  ความพึงพอใจเสริมสร้างให้ผูป้ฏิบติังานมีความเขา้ใจอนัดีต่อกนัและ 
ต่อองค์กรหรือหน่วยงาน  
  4.3.3  ความพึงพอใจเสริมสร้างใหผู้ป้ฏิบติังานมีความซ่ือสัตยค์วามจงรักภกัดี 
ต่อองคก์ร  หรือหน่วยงาน  
  4.3.4  ความพึงพอใจก่อให้เกิดความสามคัคีในหมู่คณะและมีการรวมพลัง 
เพื่อก าจดัปัญหาในองคก์ารร่วมกนั  
  4.3.5  ความพึงพอใจช่วยเก้ือหนุนให้กฎเกณฑ์ระเบียบและขอ้บงัคบั สามารถ 
ใช้บงัคบัควบคุม ความประพฤติของผูป้ฏิบติังานให้อยูใ่นระเบียบวนิยัอนัดี 
  4.3.6  ความพึงพอใจก่อให้เกิดความเช่ือมัน่และศรัทธาในองคก์รท่ีร่วมมือกนั
ปฏิบติังาน  

ทฤษฎีความคาดหวงั 
 -ความคาดหวงั 
 -ความพอใจ 

ทฤษฎีล าดบัขั้นความตอ้งการของมนุษย ์
 -ความตอ้งการพื้นฐาน 5 ประการ 
  
 ทฤษฎีสองปัจจยัท่ีเก่ียวกบัแรงจูงใจ 
 -ปัจจยัจูงใจ  
 -ปัจจยัค ้าจุน 
 

 
 
 

แรงจูงใจ 

ความพอใจ 
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  4.3.7  ความพึงพอใจช่วยเก้ือหนุนใหผู้ป้ฏิบติังานเกิดความสร้างสรรคใ์นกิจกรรม 
ต่าง ๆ  
  จากความส าคญัของความพึงพอใจขา้งตน้สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจมีความส าคญั 
ต่อบุคคลงานและหน่วยงาน ท าใหบุ้คคลปฏิบติังานดว้ยความสุข มีก าลงัใจในการท างานดว้ย 
ความเช่ือมัน่ในตนเอง ท าให้งานท่ีท านั้นบงัเกิดผลส าเร็จอยา่งมีประสิทธิภาพและก่อใหเ้กิดผลดี 
ต่อหน่วยงาน 

 4.4  การวดัความพงึพอใจ 
  ในการวดัความพึงพอใจนั้น ส่ิงส าคญัคือจะตอ้งก าหนดเป้าท่ีจะวดัก่อน โดยระบุ 
ใหช้ดัเจนวา่ตอ้งการวดัความพึงพอใจต่ออะไร เช่น ความพึงพอใจต่ออาชีพครู ความพึงพอใจ 
ต่อการเรียนการสอนความพึงพอใจต่อการฝึกอบรมหรือความพึงพอใจต่อการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ ์
เป็นตน้การวดัความพึงพอใจมีหลายวธีิ ไดแ้ก่ การสัมภาษณ์ การสังเกต และการใชแ้บบสอบถาม
โดยเฉพาะแบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุด ในท่ีน้ีจึงขอกล่าวถึงเฉพาะการวดั 
ความพึงพอใจท่ีใชแ้บบสอบถามแบบมาตรประมาณค่าแบบลิเคิร์ท และแบบออสกดู ซ่ึงมี
รายละเอียดดงัน้ี 
  4.4.1  มาตรประมาณค่า(rating scale) หรือมาตรประเมินค่า เป็นเคร่ืองมือท่ี
ประกอบดว้ยชุดของค าถามท่ีใชว้ดัเจตคติ ค่านิยม ความพึงพอใจ คุณธรรมจริยธรรม เป็นตน้  
มาตรประมาณค่า แตกต่างจากแบบส ารวจรายการตรงท่ีสามารถระบุและจ าแนกคุณภาพของส่ิงท่ี
ตอ้งการวดัได ้มีการก าหนดระดบัคุณภาพของรายการท่ีตอ้งการตรวจสอบมากกวา่ 2 ระดบั  
ในขณะท่ีแบบส ารวจรายการวดัไดแ้ต่เพียงวา่ผูเ้รียนไดแ้สดงออกหรือกระท าสอดคลอ้งตามรายการ
ท่ีก าหนดหรือไม่ หรืออยา่งมากท่ีสุดคือสามารถวดัปริมาณในรูปของความถ่ีของการเกิดเหตุการณ์
ได ้มาตรประมาณค่าจึงเป็นวิธีการบนัทึก และผลการตดัสินใจอยา่งมีระบบ การก าหนดระดบั 
ของการประเมินสามารถท าไดห้ลายระดบั เช่น ตั้งแต่ 3 ระดบัข้ึนไป ท่ีนิยมใชคื้อ 3.5 ระดบั เช่น 
มาก ปานกลาง นอ้ยหรือมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด 
  4.4.2  มาตรประมาณค่าแบบลิเคิร์ท มาตรวดัแบบน้ีเป็นการถามแนวโนม้
ความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ขอ้ความท่ีถามจึงเป็นการถามความรู้สึก/ความชอบของผูต้อบ ไม่ใช่
ถามขอ้เทจ็จริง ผูต้อบสามารถต่อโดยการเลือกระดบัความชอบในแต่ละขอ้ค าถาม เช่น ก าหนด
ระดบัความพึงพอใจเป็น 3 ระดบั (เช่น มาก ปานกลางและนอ้ย) 
  4.4.3  มาตรประมาณค่าแบบออสกดู เป็นมาตรวดัท่ีใชค้  าคุณศพัทท่ี์มีลกัษณะตรง
ขา้มกนัเป็น 2 ทิศทาง เช่น สนุก – น่าเบ่ือ ยาก – ง่าย เป็นตน้ แต่ละทิศทางมีระดบัความมากนอ้ย
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เท่ากนัก าหนดเป็น 7 ระดบั เช่น 7 6 5 4 3 2 1 หรือก าหนดเป็น -3 -2 -1 0 1 2 3 ส าหรับเกณฑก์ารให้
คะแนนจะก าหนดตามตวัเลขท่ีปรากฏ ส่ิงท่ีส าคญัคือเกณฑก์ารแปลงความหมายของคะแนน 
ท่ีแสดงถึงความพึงพอใจ นิยมใชก้ารวเิคราะห์ในภาพรวมท่ีตอ้งใชค้่าเฉล่ียโดยรวมและเป็นรายขอ้ 
 4.5  การสร้างแบบวดัความพงึพอใจและการตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพงึพอใจ 
  การสร้างแบบวดัความพึงพอใจมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนของการสร้าง    
แตกต่างกนัไป ในท่ีน้ีไดแ้บ่งขั้นตอนการสร้างแบบวดัความพึงพอใจเป็น 7 ขั้น ดงัน้ี 
  ขัน้ท่ี 1  ก ำหนดเป้ำหมำยควำมพึงพอใจท่ีต้องกำรวดั 
   ขัน้ท่ี 2  ศึกษำแนวคิด ทฤษฏี ผลกำรวิจัยท่ีเก่ียวกับกำรวดัควำมพึงพอใจ 
  ขัน้ท่ี 3  ก ำหนดตัวชี้วดัและพฤติกรรมท่ีบ่งชี้ควำมพึงพอใจ 
   ขัน้ท่ี 4  ออกแบบวิธีกำรวดัควำมพึงพอใจ 
   ขัน้ท่ี 5  สร้ำงแบบวัดควำมพึงพอใจ 
   ขัน้ท่ี 6  ตรวจสอบคุณภำพแบบวดัควำมพึงพอใจ 
   ขัน้ท่ี 7  จัดท ำแบบวดัควำมพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ 
      ส าหรับรายละเอียดการสร้างแบบวดัความพึงพอใจ มีดงัน้ี 
  ขัน้ท่ี 1  ก ำหนดเป้ำหมำยควำมพึงพอใจท่ีต้องกำรวดั 
    ขั้นตอนน้ีเป็นการก าหนดนิยาม ใหค้วามหมายของความพึงพอใจท่ีตอ้งการวดัวา่มี
ขอบเขตเน้ือหาสาระ หรือมีโครงสร้างของส่ิงท่ีตอ้งการวดัอยา่งไร เช่น 
  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอนระบบทางไกล หมายถึง ความชอบใน
ประเด็น เน้ือหาหลกัสูตร ระยะเวลาในการศึกษา การเรียนการสอน ส่ือโสตทศัน์ เอกสารการสอน
ชุดวชิา กิจกรรมสัมมนาเขม้ สัมมนาเสริม 
  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการท่องเท่ียว หมายถึง ความชอบในประเด็นเป็นส่วนผสม
ทางการการตลาด ประกอบดว้ย ผลิตภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) สถานท่ีหรือช่องทางการจดั
จ าหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการฝึกอบรม หมายถึง ความชอบในเร่ืองเน้ือหาการฝึกอบรม
วทิยากร วธีิการฝึกอบรม และการจดักิจกรรมการฝึกอบรม 
   ขัน้ท่ี 2  ศึกษำแนวคิด ทฤษฏี ผลกำรวิจัยท่ีเก่ียวกับกำรวดัควำมพึงพอใจ 
    ในท่ีน้ีส่ิงท่ีตอ้งการวดั คือ ความพึงพอใจ ดงันั้นจึงควรท าการศึกษาความหมาย 
ทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง ตลอดจนผลการวจิยัท่ีเก่ียวกบัการวดัความพึงพอใจ เพื่อเป็นแนวทางในการ
ก าหนดตวัช้ีวดัและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีของคุณลกัษณะความพึงพอใจท่ีตอ้งการวดั เช่น 
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  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอนระบบทางไกล ผูว้จิยัตอ้งศึกษาแนวคิด
เก่ียวกบัการเรียนการสอนระบบทางไกล วธีิการจดัการเรียนการสอน แนวคิดทฤษฏีท่ีเก่ียวกบัความ
พึงพอใจ ผลการวจิยัท่ีเก่ียวกบัการวดัความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการท่องเท่ียว ผูว้จิยัตอ้งศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการท่องเท่ียว 
แนวคิดทฤษฏีส่วนผสมทางการตลาด แนวคิดทฤษฏีท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจ ผลการวจิยัท่ีเก่ียวกบั
การวดัความพึงพอใจ 
  ขัน้ท่ี 3 ก ำหนดตัวชี้วดัและพฤติกรรมท่ีบ่งชี้ควำมพึงพอใจ 
  ในขั้นน้ีเป็นการก าหนดตวัช้ีวดัและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีคุณลกัษณะ 
ความพึงพอใจท่ีตอ้งการวดั และใหค้วามหมายท่ีมีลกัษณะเป็นนิยามเชิงปฏิบติัการ เป็นการเขียน
พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัความพึงพอใจวา่มีอะไรบา้ง การก าหนดตวัช้ีวดัและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ี
คุณลกัษณะความพึงพอใจท่ีตอ้งการ ท าใหส้ะดวกต่อการสร้างขอ้ค าถามในการวดัดงัตารางท่ี 2.1  
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ตารางท่ี 2.1   นิยาม และตวัช้ีวดัความพึงพอใจท่ีมีต่อชุดการเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ ผา่นเครือข่าย 
 

นิยามเชิงปฏิบัติการ ตัวช้ีวดั พฤติกรรมทีบ่่งช้ี 
ความพึงพอใจท่ีมีต่อชุด
การเรียนดว้ย
คอมพิวเตอร์ผา่น
เครือข่าย หมายถึง 
ความรู้สึกชอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผา่น
เครือข่าย แหล่งความรู้
เสริม ไดแ้ก่ ห้องสนทนา
ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
กระดานข่าวการมีส่วน
ร่วมแสดงความคิดเห็น
และประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

1. ความเหมาะสมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์  
ผา่นเครือข่าย 
 
2. ความสะดวก 
ในการใชแ้หล่ง 
ความรู้เสริม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

3. ประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
 

1. เขา้ใจเน้ือหามากข้ึน 
2. สรุปเน้ือหาในแต่ละหวัเร่ืองยอ่ยท าให้
เขา้ใจดียิง่ข้ึน 
3. กิจกรรมท าให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาดียิง่ข้ึน 
1. ช่วยเพิ่มพนูเน้ือหาในเร่ืองท่ีเรียนใหก้บั
นกัเรียน 
2. ใชห้อ้งสนทนาท าใหน้กัเรียนมีโอกาส
 แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
3. ทราบผลท่ีท าเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 
 โดยผา่นไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
4. ติดต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียนโดยผา่นไปรษณีย ์
 อิเล็กทรอนิกส์ 
5. ติดต่อครูผูส้อนโดยผา่นไปรษณีย ์ 
    อิเล็กทรอนิกส์ 
6. มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 
 ผา่นกระดานข่าว 
7. เพิ่มพนูความรู้ของนกัเรียนมากข้ึน     
    โดยแหล่งความรู้เสริม 
1. สามารถน าความรู้จากการเรียน             
    ดว้ยคอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่ายไปใช ้
2. แสวงหา เรียนรู้ดว้ยตนเอง 
3. มีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อน 
4. มีปฏิสัมพนัธ์กบัครูผูส้อน 
5. มีความรับผดิชอบมากข้ึน 

 
ท่ีมา:  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2554 : 7-17 )  
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  ขัน้ท่ี 4  ออกแบบวิธีกำรวดัควำมพึงพอใจ 
     เม่ือไดก้ าหนดความหมาย ตวัช้ีวดั และพฤติกรรมบ่งช้ี 
ความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ แลว้ จึงท าการสอนออกแบบวธีิการวดั เคร่ืองมือ และก าหนดเกณฑก์าร
ประเมินวธีิการวดัความพึงพอใจมีหลายวธีิไดแ้ก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ การใชแ้บบสอบถาม
แบบมาตรประมาณค่า การออกแบบวธีิการวดัตอ้งค านึงถึงความสามารถวดัตรงกบัพฤติกรรม 
ของบุคคล ตลอดจนค านึงถึงขอ้จ ากดัในการสอบวดั เช่น จ านวนคนท่ีตอ้งการวดั เวลาท่ีใช ้
ในการวดั เป็นตน้ 
  ขัน้ท่ี 5  สร้ำงแบบวัดควำมพึงพอใจ 
    ขั้นน้ีเป็นการเขียนขอ้ค าถามหรือรายการตามโครงสร้าง/องคป์ระกอบ
ของความพึงพอใจ ท่ีวดั รวมทั้งจดัท าค าช้ีแจงในการตอบ วธีิการใหค้ะแนน ในขั้นน้ีนกัวจิยัควร
ตรวจสอบคุณภาพแบบวดัในเบ้ืองตน้ดว้ยตนเองก่อน ในประเด็นความเป็นปรนยั 
ของขอ้ค าถามวา่ตรงตามประเด็น หรือใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่ายหรือไม่ จากนั้นจึงจดัท าแบบวดั 
ความพึงพอใจ ในท่ีน้ีขอยกตวัอยา่งการสร้างแบบวดัแบบมาตรประมาณค่า แบบลิเคิร์ทจาก 
ตารางท่ี 2.1 นกัวจิยัสามารถน ามาสร้างเป็นแบบวดัความพึงพอใจท่ีมีต่อชุดการเรียนดว้ย
คอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่าย  
  ขัน้ท่ี 6  ตรวจสอบคุณภำพแบบวดัควำมพึงพอใจ 
   เม่ือท าการตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจในเบ้ืองตน้แลว้ 
หลงัจากนั้นตอ้งน าไปตรวจสอบคุณภาพแบบวดั ในประเด็นความตรงและความเท่ียง เพื่อใหไ้ด้
แบบวดัความพึงพอใจท่ีมีคุณภาพ ถูกตอ้งตามหลกัการสร้างเคร่ืองมือวิจยัท่ีดี การตรวจสอบ 
ความตรงมีหลายประเภท ซ่ึงตอ้งใหผู้เ้ช่ียวชาญในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษาเป็นผูพ้ิจารณา
ความตรงเชิงเน้ือหา หรือตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง หลงัจากนั้นจึงท าการทดลองใช ้
เพื่อตรวจสอบความเท่ียง เช่น วธีิใชแ้บบวดัคู่ขนาน วธีิวดัซ ้ า วธีิหาความสอดคลอ้งภายใน เป็นตน้ 
   ส าหรับรายะเอียดของการตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจ จะ
กล่าวถึงในเร่ือง 4.6 ต่อไป 
  ขัน้ท่ี 7  จัดท ำแบบวดัควำมพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ 
   เม่ือตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจ และท าการปรับปรุงแลว้ ขั้น
สุดทา้ยคือการจดัพิมพแ์บบวดัความพึงพอใจฉบบัสมบูรณ์ โดยมีค าช้ีแจงในการตอบ โครงสร้าง
ของแบบวดั จ านวนขอ้ค าถาม รูปแบบของขอ้ค าถามท่ีใชแ้ละการใหค้ะแนน 
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ขั้นตอนการสร้างแบบวดัความพึงพอใจสรุปได ้ดงัภาพท่ี 2.6 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6  ขั้นตอนการสร้างแบบวดัความพึงพอใจ 
ท่ีมา :  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2554 : 7-20 )  
 
 4.6  การตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพงึพอใจ  
  การตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจเป็นการตรวจคุณภาพเป็นรายขอ้และ 
ทั้งฉบบั ผลท่ีไดจ้ากการตรวจสอบคุณภาพ สามารถน ามาปรับปรุงขอ้ค าถามใหมี้ประสิทธิภาพ 
ก่อนน าไปใชจ้ริงการตรวจสอบคุณภาพท่ีส าคญัไดแ้ก่ ความตรง และความท่ียง 

1. ก าหนดเป้าหมายความพึงพอใจท่ีตอ้งการวดั 

2.  ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี ผลการวจิยัท่ีเก่ียวกบั 
การวดัความพึงพอใจ 

3. ก าหนดตวัช้ีวดัและพฤติกรรมท่ีบ่งช้ีความพึงพอใจ 

4. ออกแบบวธีิการวดัความพึงพอใจ 

5. สร้างแบบวดัความพึงพอใจ 

6. ตรวจสอบคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจ 

7. จดัท าแบบวดัความพึงพอใจฉบบัสมบูรณ์ 
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  4.6.1  การตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงของแบบวัดความพงึพอใจ  
ความตรง คือ ความถูกตอ้งในส่ิงท่ีตอ้งการวดั การตรวจสอบคุณภาพของ 

แบบวดัความพึงพอใจนิยมใชก้ารตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาและความตรงเชิงเกณฑส์ัมพนัธ์  
ดงัรายละเอียด 

1)  ควำมตรงเชิงเนือ้หำ (Content validity)  ความตรงเชิงเน้ือหาของ 
แบบวดัความพึงพอใจ คือความสามารถของแบบวดัท่ีสามารถวดัไดต้รงกบัเน้ือหาท่ีตอ้งการจะวดั 
เป็นการตรวจสอบความตรงของแบบวดัเป็นรายขอ้โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเป็นผูพ้ิจารณา  
ซ่ึงก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

ให ้ +1   ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงกบัเป้าหมายท่ีตอ้งการวดั 
        0      ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัตรงกบัเป้าหมายท่ีตอ้งการวดั 
       -1     ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไม่ตรงกบัเป้าหมายท่ีตอ้งการวดั 
ผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อขอ้ค าถามแต่ละขอ้ น าไปค านวณ 

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item-Objective Congruence : IOC) จากสูตร 

                                              
N

R
IOC


  

   เม่ือ  IOC     คือ  ดชันีความสอดคลอ้ง 
               R    คือ  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
             N       คือ  จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
   การแปลความหมายดชันีความสอดคลอ้งใหเ้กณฑ ์ดงัน้ี 
   ถา้  IOC    .50   แสดงวา่  ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามเน้ือหา 
             IOC <   .50   แสดงวา่  ขอ้ค าถามวดัไม่ตรงกบัเน้ือหา 

2)  ควำมตรงเชิงเกณฑ์สัมพันธ์ (Criteria-related validity) ความตรงเชิง
เกณฑส์ัมพนัธ์ของแบบวดัความพึงพอใจ คือ ความสามารถของแบบวดัความพึงพอใจ ท่ีสามารถ 
วดัส่ิงท่ีตอ้งการวดัแลว้ใหส้อดคลอ้งกบัการวดัโดยใชแ้บบวดัความพึงพอใจฉบบัอ่ืนท่ีเช่ือถือไดท่ี้
น ามาเป็นเกณฑ ์วธีิการหาความตรงท่ีนิยมใชคื้อการหาความสัมพนัธ์ โดยใชสู้ตรสหสัมพนัธ์ 
แบบเพียร์สัน โดยผูท้  าการวดัผลมีแบบวดัความพึงพอใจ 2 ฉบบั ฉบบัแรกเป็นแบบวดัท่ีสร้างข้ึน 
ฉบบัท่ี 2 เป็นแบบวดัความพึงพอใจท่ีมีอยูแ่ลว้และยอมรับวา่เช่ือถือได ้เม่ือน าแบบวดัความพึงพอใจ
มาท าการวดักบักลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียวกนั จะมีขอ้มูล 2 ชุด และน ามาหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์
แบบเพียร์สัน ค่าสัมประสิทธิสหสัมพนัธ์ท่ีไดเ้รียกวา่สัมประสิทธ์ิความตรง (Validity coefficient)  
ซ่ึงมีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี 
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   เม่ือ   n    แทน  จ านวนคนในกลุ่ม 
             แทน   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแบบวดัท่ีสร้าง 
             แทน   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแบบวดัท่ีใหเ้ป็นเกณฑ ์

           แทน  ผลของผลคูณของ X  และ Y  แต่ละคู่ 
           แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน X  แต่ละตวัยกก าลงัสอง  
           แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน Y  แต่ละตวัยกก าลงัสอง 

  4.6.2  การวิเคราะห์ความเทีย่งของแบบวัดความพงึพอใจ  ความเท่ียง หมายถึง      
ความคงเส้นคงวาหรือคงท่ีของผลการวดั ความเท่ียงจึงเป็นเร่ืองของผลการวดั  

การวดัความพึงพอใจ ส่วนใหญ่ไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง เคร่ืองมือท่ีใชว้ดั 
จึงเป็นเคร่ืองมือท่ีวดัโดยออ้ม นอกจากน้ีความพึงพอใจเป็นเร่ืองของอารมณ์ ความรู้สึกท่ี
เปล่ียนแปลงไดง่้าย จึงมีผลต่อผลการวดั ท่ีอาจท าใหมี้ความเท่ียงต ่าได ้ส าหรับเกณฑก์ารพิจารณา 
วา่แบบวดัมีความเท่ียงสูง ควรมีค่าตั้งแต่  .70  ข้ึนไป 

การค านวณเพื่อหาความเท่ียงท าไดห้ลายวธีิ เช่น การหาค่าสัมประสิทธ์ิ 
ของความเท่ียง ไดแ้ก่ วธีิวดัซ ้ า วธีิใหฟ้อร์มท่ีสมมูลกนั วธีิแบ่งคร่ึง วธีิสัมประสิทธ์ิแอลฟา 
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ในท่ีน้ีจะกล่าวเฉพาะวธีิการของสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค ซ่ีงเป็นวธีิการท่ีนิยมใชก้บัแบบวดัความพึงพอใจ ท่ีมีลกัษณะเป็นแบบ 
มาตรประมาณค่า ดงัน้ี 
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      แทน  ความเท่ียง 
      แทน  จ านวนขอ้ค าถาม 

                            2

iS    แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรายขอ้ 
      แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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ตอนที ่ 5  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

 5.1  งานวจัิยที่ท าในประเทศ 
  เกษม  พึ่งพา (2541) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน 
วดัราชบพิธกรุงเทพมหานครการวจิยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ และประเมินผลการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
เวลาท่ีใชใ้นการเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษา เป็นนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนวดัราชบพิธ ปีการศึกษา 2540 โดยเป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้
ตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 28 คน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้
ประเมินการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 87 คน ซ่ึงสุ่มแยกเป็น 2 หอ้งเรียน คือ 
หอ้งทดลองจ านวน 46 คน และหอ้งควบคุม จ านวน 41 คน ผลวจิยัปรากฏผลวา่ ค่ามชัฌิมเลขคณิต
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มทดลองแตกต่างจากค่ามชัฌิมเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ 
ของกลุ่มควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยมชัฌิมเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ของกลุ่มทดลอง สูงกวา่กลุ่มควบคุม นอกจากน้ี นกัเรียนในกลุ่มทดลองมีความเห็นทางบวกใน
ระดบัสูงต่อการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใชใ้นการเรียน และนกัเรียนในกลุ่มทดลองใช้
เวลาเรียนโดยเฉล่ียนอ้ยลงร้อยละ 36 เม่ือเปรียบเทียบกบัเวลาของนกัเรียนในกลุ่มควบคุม 
  วรีะศกัด์ิ  พทับุรี (2545) ไดว้ิจยัเก่ียวกบัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
คณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังกช์ัน่ตรีโกณมิติของจ านวนจริงและมุมระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 การวจิยัน้ี 
มีวตัถุประสงค ์1) พฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ฟังกช์ัน่ตรีโกณมิติของจ านวนจริงและมุม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างข้ึนตามเกณฑ์
80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังกช์นัตรีโกณมิติของจ านวน
จริงและมุม ระห่างก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ฟังกช์นัตรีโกณมิติของจ านวนจริงและมุม ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอน โดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนท่ีไดรั้บการสอน โดยวธีิปกติกลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2544 ไดม้าโดยการสุ่มแบบ 
แบ่งชั้น จ  านวน 60 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมผลการวจิยั
ปรากฏดงัน้ี บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังกช์นัตรีโกณมิติของจ านวนจริง
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และมุม ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพ 84.83/82.67 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังกช์นัตรีโกณมิติของจ านวนจริงและมุม ระหวา่งก่อนเรียน
และหลงัเรียน ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอบโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ปรากฏวา่ 
นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กบันกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยวธีิปกติ ปรากฏวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บ 
การสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสุงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยวธีิปกติ 
อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 สุรินทร์  ข  าตุม้ (2545) วจิยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
วชิาการคิดและการตดัสินใจ เร่ือง ก าหนดการเชิงเส้น   การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาการคิดและการตดัสินใจ เร่ืองก าหนดการเชิงเส้น ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนโดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียน โดยวธีิการบรรยาย และศึกษาความพึงพอใจต่อการใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัไดแ้ก่นกัศึกษาสถาบนัราชภฏัเชียงราย  
จ  านวน 2 หมู่เรียน ไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling)  ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมโดยภาพรวมในระดบัมาก และมีความเหมาะสมในระดบั
มากท่ีสุด คือ ความสะดวกในการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและความเหมาะสม 
ในการเสริมแรง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 80/80 ตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนโดยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่ผูเ้รียนดว้ยวธีิการบรรยาย อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 ผูเ้รียน 
มีความพึงพอใจต่อการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมากท่ีสุด  คือ การทราบผลการเรียน 
ของตนเองไดท้นัทีหลงัการเรียนรู้ รองลงมาไม่มีความเบ่ือหน่ายเม่ือเรียนดว้ยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และมีความสนุกสนานกบัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามล าดบั 
  วรีะกญัญา  เดชผล (2546) ไดท้  าการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความคลา้ยตามหลกัสูตรมธัยมศึกษาตอนตน้ พุทธศกัราช 2521. (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ.2533) การวจิยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค ์เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิา
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความคลา้ย ตามหลกัสูตรมธัยมศึกษาตอนตน้ พุทธศกัราช 2521 (ฉบบัปรับปรุง 
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พ.ศ.2533) ท่ีมีประสิทธิภาพ และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความคลา้ยของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัท่ีเรียน
โดยการสอนปกติ กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเบญ็จะมะมหาราช 
จงัหวดัอุบลราชธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2545 จ านวน 2 หอ้งเรียน ซ่ึงไดม้าจากการเลือกแบบ
เจาะจง ใหเ้ป็นกลุ่มทดลอง 1 หอ้งเรียน จ านวน 56 คน กลุ่มควบคุม 1 หอ้งเรียน จ านวน 55 คน  
ผลการวจิยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความคลา้ย มีประสิทธิภาพ 
E1/E2= 82.60/83.21 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความคลา้ย ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่
นกัเรียนท่ีเรียนโดยการสอนตามปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  เบญจมาส  ชยัวรรณคุปตแ์ละคณะ (2547) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั เร่ืองการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนชุมชนบา้นพบพระ อ าเภอพบพระ จงัหวดัตาก มีจุดหมายเพื่อสร้าง
และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการคูณ
ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน ผลวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 88/.04/86.61 นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสุงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบั .01 และความพึงพอใจของนกัเรียนหลงัการใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
  อนุชิต  โฉมงาม (2547) ไดว้ิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
วชิาคณิตศาสตร์ เพื่อทบทวนเร่ือง ก าหนดการเชิงเส้น ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  
กลุ่มตวัอยา่งของการวจิยั คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนดอนฉิมพลีพิทยาคม 
อ าเภอบางน ้าเปร้ียว จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 20 คน โดยวธีิสุ่มอยา่งง่าย ผลวจิยั พบวา่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาคณิตศาสตร์ เพื่อทบทวน เร่ือง ก าหนดการเชิงเส้นมีประสิทธิภาพ 
72.50/71.67 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองก าหนดการเชิงเส้นของนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนดว้ย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
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  จอน  เมฆสวา่ง (2548) วจิยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง เมทริกซ์ 
และการประยกุต ์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ เร่ือง เมทริกซ์ และการประยกุตข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนดว้ยวธีิสอน
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกบักลุ่มท่ีเรียนดว้ยวธีิสอนปกติไม่แตกต่างกนัท่ีระดบั
นยัส าคญั .01 
  สุปัน หนองสุธรรม (2547) ไดท้  าวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน 
อนุกลูนารี จงัหวดักาฬสินธ์ุ กลุ่มตวัอยา่ง  เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอนุกลูนารี 
จ  านวน 42 คน ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง ผลวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 80.71/73.16 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียน 
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 
  กลัยกร อนุฤทธ์ิ (2550) ไดท้  าการวจิยั เร่ืองการพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง บทประยกุตข์องสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 การวจิยัคร้ังน้ีมีความมุ่งหมายเพื่อการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มลัติมีเดีย เร่ือง บทประยกุตข์องสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใหมี้คุณภาพ  
โดยพิจารณาจากประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วชิาคณิตศาสตร์   กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2550 โรงเรียนหินทอง (พิบูลอนุสรณ์) อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี ท่ีไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
ผลการศึกษาพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย มีคุณภาพ กล่าวคือบทเรียน 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด (80/80) โดยมีประสิทธิภาพ 82.01/82.81 เดียวของนกัเรียนหลงั
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 
  จิตรานาฎ ภูสีฤทธ์ิ (2550) ไดท้  าการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัมลัติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนแกด าวทิยาคาร ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามหาสารคาม เขต 1 
วตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนแกด าวทิยาคารใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 ศึกษาดชันีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย  เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย 
ท่ีพฒันาข้ึนกบัการเรียนตามวธีิสอนปกติ และศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนจากการ
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั  



 60 

คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนแกด าวทิยาคาร อ าเภอแกด า จงัหวดัมหาสารคาม 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามหาสารคาม เขต 1 ปีการศึกษา 2549 ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive Samping) 2 หอ้งเรียน หอ้งเรียนละ 30 คน จ านวนทั้งหมด 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม ผลวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 82.22/83.75  
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ือง ทศนิยม  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีดชันีประสิทธิภาพเท่ากบั 0.70 แดงวา่
บทเรียนท่ีพฒันาท าใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเท่ากบั 0.70 แสดงวา่บทเรียนท่ี
พฒันาข้ึนท าให้นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มสูงข้ึน คิดเป็นร้อยละ 40 นกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียน
ตามวธีิสอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนโดยรวมอยูใ่นระดบัมากและบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนท าใหน้กัเรียนจดจ าเน้ือหาหรือระลึกเน้ือหาจากท่ี
เคยเรียนผา่นมาแลว้ได ้ซ่ึงหมายถึงนกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ 

  อรอุมา เกสรสิทธ์ิ (2550) ไดท้  าการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง อตัราส่วนตรีโกณมิติ ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนฉลองรัฐราษฏร์อุทิศ จงัหวดันครศรีธรรมราช กลุ่มตวัอยา่ง 
เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนฉลองรัฐราษฏร์อุทิศ จ านวน 40 คน 
ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม ผลการวจิยัพบวา่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 
80.25/83.75 และ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียน โดยใชบ้ทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสุงกวา่ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  จิรัญญา  สุราวธุ (2551) วิจยัเก่ียวกบั ผลการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)   
เร่ือง เทคนิคการอินทิเกรด โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อใหไ้ดโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อใชใ้นการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ โดยใชโ้ปรแกรม Authorware  
version 7.0 ช่วยในการสร้างบทเรียนกลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  
คณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัอุบลราชธานี ท่ีเรียนวชิาคณิตศาสตร์ส าหรับวทิยาศาสตร์ 
2 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 33 คน โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชค่้าการทดสอบที (t-test)  
ผลวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง เทคนิคการอินทิเกรดสูงกวา่ก่อนเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั 
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ท่ีระดบั .05 และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง  
เทคนิคการอินทิเกรด คือ 63.69/77.65  ผา่นเกณฑ ์60/60     
  นนัทิญา  ฟองมี (2552) ท าการวจิยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง  
ความเท่ากนัทุกประการ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตสาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ผลการวจิยัพบวา่ มีประสิทธิภาพ 75.21/76.67 เป็นไปตามเกณฑ ์75/75 และนกัเรียนท่ีเรียน 
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ความน่าจะเป็นมีผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง ความเท่ากนัทุกประการอยูใ่นระดบัมาก 
  ภาคภูมิ  บวัทอง และคณะ (2552) ไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบั  การพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 วตัถุประสงคเ์พื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ตามเกณฑม์าตรฐาน 70/70 เพื่อทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อท าการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนท่ีเรียน 
ดว้ยวธีิการสอนปกติ เพื่อประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลวจิยัพบวา่ บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 77.14/75.50 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สุงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .01 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดย 
วธีิสอนปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ภาพรวมมีความเหมาะสมในระดบัมากเพราะการประเมินดา้นผลผลิตพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง ปรากฏวา่ หลงัการทดลอง นกัเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถ 
ทางวชิาคณิตศาสตร์เพิ่มสูงข้ึน 
 5.2  งานวจัิยที่ท าในต่างประเทศ 
  คูมาร์ (Kumar.1992 : 158-A) ไดท้  าการศึกษาผลการฝึกและปฏิบติัการเรียน
คณิตศาสตร์โดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนกัเรียนดอ้ยความสามารถ จ านวน 15 สัปดาห์ 
โดยใชรู้ปแบบการทดลอง แบบสอบก่อน-สอบหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองเรียนโดยการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นเวลา 15 สัปดาห์ ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนตามปกติ ผลการศึกษาพบวา่ 
นกัเรียนดอ้ยความสาสมรถท่ีเรียนกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไม่มีทกัษะทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน
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เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียน และนกัเรียนดอ้ยความสามารถในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ีย
หลงัการเรียนไม่แตกต่างกนั 
  ไมเคน (Mickens 1992 : 704-A) ไดศึ้กษาถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการ 
สอนเสริมพีชคณิตพื้นฐาน 1, 2  ดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาท่ีมีแนวโนม้ 
วา่จะสอบไม่ผา่นวชิาพีชคณิตพื้นฐาน  โดยให้นกัเรียนกลุ่มทดลองไดเ้รียนเสริมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนหลงัชัว่โมงเรียนหรือระหวา่งปิดเทอมภาคฤดูร้อน(ตน้เดือนสิงหาคม 1989)ผลวจิยัพบวา่ 
นกัเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มนกัเรียนควบคุมท่ีไม่ไดเ้รียนดว้ย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และในกลุ่มทดลอง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหญิงสูงกวา่นกัเรียน
ชายอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  
  คูมาร์ (Kumar. 1994 : 43 ) ไดท้  าการศึกษาการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท      
ฝึกทกัษะและการท าแบบฝึกหดัวชิาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนดว้ยความสามารถ โดยใชก้ลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนจ านวน 15 คน เป็นกลุ่มทดลองเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนและอีกกลุ่ม
หน่ึงเป็นกลุ่มควบคุมเรียน  โดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนในการฝึกและการแบบฝึกหดั 
โดยทั้งสองกลุ่มมีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ในระยะเวลา 5 สัปดาห์ ผลการวิจยัพบวา่ 
กลุ่มทดลองมีระดบัคะแนนเฉล่ียทางทกัษะไมถึ่งเกณฑต์ามท่ีก าหนดไว ้และมีคะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม 
  วลิเดอร์ (Wilder. 1997: 2808-2809-A) ไดศึ้กษาผลการใชรู้ปแบบการสอน 
ในสถานการณ์จ าลองของโปรแกรมพฒันาการศึกษา(General Education Development : GED)  
ท่ีมีต่อการฝึกและการท าการบา้นแบบเดิมกบัการฝึกแบบท าการบา้นผา่นทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ในดา้นผลการเรียนวชิาคณิตศาสตร์จนส าเร็จการศึกษาและระยะเวลาในการเรียนจนจบ  
กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาจ านวน 564 คน โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนแบบสถานการณ์
จ าลอง กลุ่มท่ีเรียนโดยการฝึกและกลุ่มท่ีเรียนโดยการท าแบบฝึกหดัโดยใชต้วัแปรดา้น 
คะแนนสอบเขา้และผลการเรียนจากระดบัมธัยมศึกษา ตวัแปรดา้นจิตวทิยา ไดแ้ก่ อาย ุเพศ สัญชาติ  
และตวัแปรดา้นสังคมวทิยา ไดแ้ก่ สถานภาพการแต่งงาน และสถานภาพการท างานผลวจิยัพบวา่ 
นกัศึกษาจ านวนร้อยละ 55 ใชเ้วลาค่อนขา้งนานกวา่จะส าเร็จการศึกษา โดยนกัเรียนกลุ่ม
สถานการณ์จ าลองร้อยละ 94  กลุ่มแบบฝึกร้อยละ 65 และกลุ่มท าแบบฝึกหดัร้อยละ 36 ท่ีสามารถ
ศึกษาจนจบการศึกษา กลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2 ใชเ้วลาเรียนจบเร็วกวา่กลุ่มท่ี 3 แต่ทั้ง 3 กลุ่ม  
มีคะแนนในวชิาคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกนั   
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  โทมสั (Thomas  2003 : 1203-A) ท าการศึกษาเป็นเวลา 3 สัปดาห์ เพื่อตรวจสอบ
ผลท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติของนกัศึกษาในการใชซ้อฟแวร์คอมพิวเตอร์เป็น
วธีิการท่ีเป็นตวัเลือกท าแบบฝึกหดัการบา้น การศึกษาใชห้อ้งเรียนการส ารวจคณิตศาสตร์ท่ีเป็น 
หอ้งสมบูรณ์ 3 หอ้ง และห้องเรียนคณิตศาสตร์จ าเพาะท่ีสมบูรณ์อีก 1 หอ้งในวทิยาลยัชุมชน 
ฮาร์ตแลนด ์ห้องเรียนทั้ง 4  หอ้งน้ีกล่าวถึงคณิตศาสตร์การคลงัระหวา่งท่ีศึกษา ผูว้จิยัตั้งสมมติฐาน
วา่การใชซ้อฟแวร์จะใหค้วามแตกต่างในผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติระหวา่งนกัศึกษา 
ท่ีเขา้ถึงซอฟแวร์เพื่อท าแบบฝึกหดัการบา้น(กลุ่มทดลอง) กบันกัศึกษาท่ีใชว้ธีิการแบบปกติเก่ียวกบั
การอา้งอิงต าราส าหรับการบา้น(กลุ่มควบคุม) อาจารย ์2 คนอาสาสมคัรช่วยในการศึกษาคร้ังน้ี  
อาจารยผ์ูส้อนแต่ละคนสอน 2 หอ้งเรียน การเกล่ียนกัศึกษาใหค้งอยูท่ ั้งในกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุมส าหรับแต่ละหอ้งเรียนซ่ึงนกัเรียนบางคนไม่เขา้ร่วมดว้ยการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ใชก้ารสอนในตอนทา้ยของการศึกษา ประเมินความสามารถของนกัศึกษาในการประยกุตใ์ช้
รูปแบบคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมกบับทเรียนท่ีเขียนข้ึน ท าการสอบแบบเขียนบรรยายตอบโดยใช้
คอมพิวเตอร์ค านวณนอ้ยท่ีสุดเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการสอบระหวา่งกลุ่มทดลองกบั 
กลุ่มเปรียบเทียบ การปฏิบติัของนกัศึกษาก่อนการศึกษาเห็นวา่เป็นตวัแปรร่วมในผลสัมฤทธ์ิ  
และมีอิทธิพลต่อการออกแบบ เทคนิคการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง การส ารวจตอนทา้ยการศึกษาใชว้ดั 
ความแตกต่างในเจตคติระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใชค้  าถามเพิ่มข้ึนอีก 6 ขอ้เพื่อควบคุม
ความวติกกงัวลความไม่สะดวกอ่ืน  ๆ ของนกัศึกษาในขณะท่ีก าลงัใชซ้อฟแวร์ ผลการศึกษาสรุปได้
วา่ไม่มีหลกัฐานยนืยนัความแตกต่างในผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติระหวา่งนกัศึกษาท่ีเขา้ถึง
ซอฟแวร์คณิตศาสตร์ 
  เช็ก (Sheck. 2003 : 670-MAI) ไดท้  าการศึกษาเพื่อก าหนดวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในดา้นทกัษะพื้นฐานและทกัษะการแกปั้ญหานั้นส่งผลต่อคะแนนท่ีสูงข้ึนหลงัการใชเ้วลา 
12 ชัว่โมงในการท างานกบัโปรแกรมซอฟแวร์เร่ืองแนวความคิดและทกัษะทางคณิตศาสตร์หรือไม่ 
ผลการวจิยัปัจจุบนัแสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวชิาต่างๆ รวมทั้งวิชา
คณิตศาสตร์สามารถจะมีผลทางบวกไดสู้งมาก วธีิการศึกษาด าเนินการโดยใช้นกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1  ซ่ึงตอ้งการการซ่อมเสริมในวชิาคณิตศาสตร์ซ่ึงใชก้ารออกแบบการทดสอบก่อน
การทดลองและหลงัการทดลองกลุ่มเด่ียวเม่ือจบการทดลอง 36 คาบ ๆ ละ 20 นาทีแลว้ น าคะแนน
การทดสอบหลงัการทดลองสอนมาเปรียบเทียบกบัคะแนนหลงัการทดลอง ผลการศึกษาพบวา่ การ
ใชแ้บบทดลองคู่แสดงใหเ้ห็นผลเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญั การศึกษาแสดงพบวา่บทเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนน าไปสู่คะแนนการทดสอบหลงัการทดลองสูงข้ึน และผูถู้ก
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ทดลองทุกคนมีประสบการณ์ในการปฏิบติัในระดบัท่ีสูงข้ึน ผลการศึกษาคร้ังน้ีช้ีแนะวา่มีการรวม
เอาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเขา้เป็นส่วนหน่ึงของสภาพแวดลอ้ม 
ท่ีเขม้แขง็และเคล่ือนไหวซ่ึงใหอ้ านาจแก่นกัเรียนทุกคนในกระบวนการ การเรียนรู้คร้ังน้ีดว้ย 
  คาร์เตอร์ (Carter. 2004: 1288-A) ไดท้  าการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพ 
ผลการเรียนของบทเรียนท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีอาศยัเครือข่ายกบับทเรียนการสอนท่ีอาศยั 
การบรรยายแบบปกติในรายวชิาคณิตศาสตร์ซ่อมเสริมของวทิยาลยัรายวชิาหน่ึง วธีิการศึกษาสอน
รายวชิาน้ีแก่นกัศึกษาวทิยาลยั 2 กลุ่มไดแ้ก่กลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการสอนท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วย 
และกลุ่มควบคุมท่ีไดรั้บการสอนแบบบรรยายตามปกติโดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยเลยใชโ้ปรแกรม
ซอฟแวร์ท่ีอาศยัเครือข่ายเป็นรากฐานของการประเมินและการเรียนรู้ในท่ีวา่งของความรู้นั้น 
ร่วมกนักบัการสอนท่ีอาศยัการบรรยายเป็นรากฐานส าหรับกลุ่มทดลองท าการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์และเจตคติของนกัเรียนท่ีมีต่อคณิตศาสตร์โดยใชแ้บบทดสอบก่อนและ
หลงัการทดลองในตอนเร่ิมตน้ภาคเรียนและตอนปลายภาคเรียน น าอตัราการถอนตวัและอตัรา 
การสอบผา่นของนกัศึกษามาเปรียบเทียบกนัระหวา่ง 2  กลุ่ม การวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติท่ี
ประมวลข้ึนในการศึกษาคร้ังน้ีไดแ้ก่ การใชก้ารทดสอบค่าที กลุ่มเปรียบเทียบและการทดสอบค่าที 
กลุ่มอิสระ การวเิคราะห์ความปรวนแปรร่วม และการทดสอบค่า Z ผลการทดสอบค่าที เปรียบเทียบ
แสดงวา่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไดรั้บผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติภายใน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมซ่ึงเป็นผลของการสอนท่ีแต่ละกลุ่มไดรั้บ อยา่งไรก็ตามการ 
ทดสอบค่าที  อิสระและการวิเคราะห์ความปรวนแปรร่วมพบวา่ไม่มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติภายในแต่ละกลุ่มหลงัเสร็จส้ินการศึกษาแลว้นอกจากน้ีผลการทดสอบค่าทีอิสระและ 
ผลการวเิคราะห์ความปรวนแปรร่วม แสดงวา่ไม่มีการเปล่ียนแปลงอยา่งมีนยัส าคญัในเจตคติ
ระหวา่งทั้ง 2 กลุ่ม   เม่ือเสร็จส้ินการทดลองแลว้การวเิคราะห์การทดสอบค่า Z   แสดงใหเ้ห็นวา่ 
ไม่มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั ในอตัราการถอนตวัและอตัราการสอบผา่นระหวา่งกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม 
  จากการวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบวา่ 
  1.  เน้ือหาท่ีศึกษามีดงัน้ี ความน่าจะเป็น ฟังกช์นัตรีโกณมิติของจ านวนจริง 
และมุมระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  ก าหนดการเชิงเส้น  ความคลา้ย  บทประยกุตข์องสมการ 
เชิงเส้นตวัแปรเดียว  ทศนิยม  อตัราส่วนตรีโกณมิติ  เทคนิคการอินทิเกรด  ความเท่ากนัทุกประการ  
สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว   
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  2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบวา่ บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนด  คือ มีตั้งแต่เกณฑ ์  60/60  
70/70  75/75  80/80 
  3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีทั้ง การศึกษาเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลงัเรียนกบัก่อนเรียน   และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัวธีิ
สอนปกติ จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของก่อนเรียนกบัหลงัเรียนพบวา่ 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และ
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัวธีิสอนปกติ 
พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่วธีิสอนปกติ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
  4.  ความพึงพอใจ จากผลวจิยัพบวา่ ความพึงพอใจ หลงัเรียนส่วนใหญ่อยูใ่น 
ความพึงพอใจ ระดบัพึงพอใจมากถึงพึงพอใจมากท่ีสุด 


