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บทที่  2   ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 
จากการวิจยั คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การใช้งานอินเตอร์เน็ต  ผูว้ิจยัได้ด าเนินการศึกษาทฤษฎี  
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยแบ่งเป็นหัวขอ้รายละเอียด
ต่างๆ ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
           2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
           2.2   เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

        2.3   ทฤษฎีการเรียนรู้และการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
          2.4   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
          2.5   การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
          2.6   การหาคุณภาพ และประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
          2.7   งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้
ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อไปไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ โดยเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การคน้หาขอ้มูล การใช้ขอ้มูลและสารสนเทศการแกปั้ญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ซ่ึงเม่ือนักเรียนจบชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จะเขา้ใจหลกัการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ มีทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล 
เก็บรักษาขอ้มูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอขอ้มูล และสร้างช้ินงานอยา่งมีจิตส านึก
รับผดิชอบ  กระทรวงศึกษาธิการ [7]  
 

2.2  เครือข่ายอนิเตอร์เน็ต 

 

2.2.1  จุดก าเนิดของเครือข่ายอนิเตอร์เน็ต 

จุดเร่ิมตน้ของอินเตอร์เน็ตเกิดข้ึนในเดือนสิงหาคม พ.ศ.  2511 โดยพอลบาร์แรน ไดป้ระกาศถึงการ
ส่ือสารแบบกระจาย “Distributed communications” ในหวัขอ้พูดถึงในกรณีท่ีเกิดสงครามนิวเคลียร์ 
การส่ือสารประเภทอ่ืนจะถูกท าลาย แต่เครือข่าย Intcrnct จะยงัคงเป็นเครือข่ายท่ียงัคงสามารถติดต่อ
ถึงกนัได ้
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ในช่วงปี พ.ศ. 2512 อินเตอร์เน็ตไดถู้กพฒันาโดยมีจุดประสงคเ์พื่อน าไปใชใ้นดา้นยุทธศาสตร์ทาง
การทหาร ในระหว่างนั้นสงครามเยน็ระหว่างสหรัฐอเมริกากบัรัสเซียก่อตวัข้ึนอย่างเงียบๆ ทาง
กระทรวงกลาโหมของสหรัฐอเมริกาเห็นวา่หากคอมพิวเตอร์จุดใดจุดหน่ึงถูกท าลายข้ึนมา การส่ือสาร
จะถูกตดัขาดซ่ึงจะท าใหเ้กิคความเสียเปรียบทางยทุธศาสตร์ได ้ดงันั้นกระทรวงกลาโหมสหรัฐูฯ จึงได้
ให้ทุนการวิจยัโครงการอาร์พากบับ๊อบเทยเ์ลอร์เพื่อท าให้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถเช่ือมต่อกบั
มหาวิทยาลยัอ่ืนๆได้ และหากมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์จุดหน่ึงจุดใดเกิดขดัขอ้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนท่ี
เหลือจะตอ้งสามารถหาเส้นทางใหม่เพื่อการส่ือสารได ้3 ปี ต่อมา ARPA ไดเ้ปล่ียนช่ือเป็น ARPANET 
(Advanced Research Projects Agency Network) ภายใตค้วามรับผิดชอบของกระทรวงกลาโหมของ
สหรัฐอเมริกา 
 
อาร์พาเน็ต เป็นหน่วยงานยอ่ยของกระทรวงกลาโหมของสหรัฐอเมริกาท าหน้าท่ีสนบัสนุนงานวิจยั
พื้นฐานทั้งดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีอาร์พาท าหนา้ท่ีก าหนดหวัขอ้งานวิจยัและพิจารณาให้ทุน
แก่หน่วยงานต่าง ๆ ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นมหาวทิยาลยัและบริษทัเอกชนท่ีท างานวจิยัและพฒันา 
 
อาร์พาจดัสรรทุนวิจยั เพื่อสร้างเครือข่ายให้คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถแลกเปล่ียนขอ้มูลระหวา่งกนัได ้ 
ในช่ือโครงการอาร์พาเน็ต (ARPANet) โดยเร่ิมตน้งานวิจยัในเดือน มกราคมปี พ.ศ. 2512 ทีมนกัวิจยั
ในโครงการอาร์พาเน็ตประกอบดว้ยบริษทับีบีเอ็น (BBN : Bolt Bcranckand Ncwinan,Inc.) ซ่ึงไดรั้บ
การว่าจา้งจากอาร์พาและนกัวิจยัจากมหาวิทยาลยัต่าง ๆ โดยเฉพาะจากมหาวิทยาลยั 4 แห่ง คือ
มหาวิทยาลัยเคลิฟอร์เนียแห่งลอสแอนเจลิส มหาวิทยาลัยเคลิฟอร์เนียแห่งซานตาบาว์บารา 
มหาวทิยาลยัยทูาห์ และสถาบนัวจิยั สแตนฟอร์ต 
 
เอน็เอสเอฟ (NSF: National Scicncc Foundation) เป็นหน่วยงานท่ีเล็งเห็นความส าคญัดา้นเทคโนโลยี
เครือข่ายเพื่องานวิจยัจึงได้เตรียมแเผนการขยายโอกาสการใช้เครือข่ายให้กวา้งขวางออกไปยิ่งข้ึน     
ในปี พ.ศ. 2523 เอ็นเอสเอฟไดจ้ดัสรรงบประมาณสร้างศูนยซู์เปอร์คอมพิวเตอร์ระยะแรกข้ึน 6 แห่ง 
และปีถดัมาไดป้รับปรุงเครือข่ายท่ีต่อเช่ือมศูนยซู์เปอร์คอมพิวเตอร์เหล่านั้นใหม่โดยใช้โปรโตคอล   
ทีซีพี/ไอพี และใหช่ื้อเครือข่ายวา่ เอน็เอสเอฟเน็ต (NSFNET) 
 
ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ไนสศูนยเ์หล่าน้ีมีทั้งเคร่ืองจากบริษทัเครยค์อนโทรลดาตา้ไอบีเอ็มและบริษทัอ่ืนๆ
นกัวิจยังานกบัเอ็นเอสเอฟสามารถไ้ช้ซูเปอร์คอมพิวเตอร์เพื่อการวิจยัและไดบ้ริการเครือข่ายอ่ืน ๆ 
เช่น ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ การถ่ายโอนแฟ้มขอ้มูล และการใชข้อ้มูลร่วมกนั เป็นตน้ 
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เอ็นเอสเอฟยงัได้ให้เงินทุนสนับสนุนการสร้างระบบเครือข่ายในส่วนต่าง ๆ ส าหรับเช่ือมเขา้กับ    
เอ็บเอสเอ็ฟเน็ตเพื่อให้นักวิจยัทัว่ประเทศสามารถได้คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูงในระดับซูเปอร์
คอมพิวเตอร์และในปัจจุบนัก็ยงัเปิดใหบ้ริการตามวตัถุประสงคน้ี์อยู ่
 
ในปลาย พ.ศ. 2523 อาร์พาเน็ตถูกแบ่งแยกออกเป็นสองเครือข่าย คือ เครือข่ายดา้นการวิจยัและ
เครือข่ายของกองทพั เครือข่ายดา้นงานวจิยัยงัคงใชช่ื้ออาร์พาเน็ตอยูเ่ช่นเดิม ส่วนเครือข่ายของกองทพั
มีช่ือเรียกใหม่วา่ มิลเน็ต (MILNET) ทั้งสองเครือข่ายยงัคงไดรั้บทุนสนบัสนุนจากกองทพัอยู ่
 
อาร์พาเน็ตเป็ตตวัสู่สาธารณะชนเป็นทางการคร้ังแรกในงานไอซีซีซี (ICCC หรือ International 
Conference on Computers and Communications) ซ่ึงจดัข้ึนท่ีกรุงวอชิงตนัดีซีเม่ือเดือนตุลาคม ปี พ.ศ. 
2525 ภายในงานไดมี้การจดัเตรียมเทอร์มินลัเช่ือมเขา้สู่เครือข่ายและสาธิตการเขา้ใชค้อมพิวเตอร์ใน
จุดต่างๆของอาพาร์เน็ตให้ผูช้มกวา่หน่ึงพนัคนการเปิดตวัของอาร์พาเน็ตสร้างความต่ืนตวัให้นกัวิจยั
จ  านวนมากกลบัไปเร่ิมโครงการพฒันาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของตนเองมากข้ึน 
 
เดือนมีนาคม ปี พ.ศ. 2525 อาร์พาไดเ้ปล่ียนช่ือหมู่เป็น ดาร์พา (DARPA :Dcfcnse Advance Research 
Project Agency) และไดเ้ร่ิมงานวิจยัโครงการใหม่เพื่อพฒันาเทคโนโลยีการต่อเช่ือมคอมพิวเตอร์   
การท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งแต่  2  เคร่ือง หรือมากกวา่สามารถติตต่อส่ือสารและแลกเปล่ียนขอ้มูลกนั 
ไดจ้ะตอ้งมีขอ้ตกลงในงานการส่ือสาร ตวัอย่างเช่น ลกัษณะของขอ้มูล ขนาดของขอ้มูลจะส่งชุด
ขอ้มูลท่ีส่งไปจะตอ้งมีขอ้มูลพิเศษเพื่อใช้ก าหนดสถานะของขอ้มูลนั้น ๆ อย่างไรและเม่ือมีความ
ผดิพลาดในการรับหรือส่งขอ้มูลจะด าเนินการอยา่งไร  ขอ้ตกลงในการส่ือสารน้ีเรียกตามศพัทเ์ทคนิค
วา่ “โพรโตคอล? “(Protocol) 
 
ในระบบเครือข่ายขนาดใหญ่อาจมีเส้นทางเช่ือมโยงระหวา่งกนัไดเ้ป็นจ านวนมากขอ้มูลท่ีส่งออกไป
อาจไม่ไดใ้ชเ้ส้นทางเดียวกนัตลอดขอ้มูลท่ีส่งออกไปก่อนอาจไปถึงปลายทางชา้กวา่ก็ไต ้ทั้งน้ีอาจเป็น
เพราะเคร่ืองปลายทางจ าเป็นตอ้งจดัล าดบัขอ้มูลใหม่เเละกรณีท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตน้ทางสามารถส่ง
ขอ้มูลไดเ้ร็วเกินกว่าปลายทางจะรับไดท้นั โพรโตคอลจะก าหนดกรรมวิธีควบคุมการล าเลียงขอ้มูล
ระหวา่งตน้ทางและหลายทางใหส้ัมพนัธ์กนั 
 
โพรโตคอลในความหมายของระบบเครือข่ายคือข้อก าหนดการส่ือสารคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์
เครือข่ายจะมีซอฟต์แวร์ท่ีปฎิบติังานตามโพรโตคอลทีก าหนดพร้อมทั้งมีกรรมวิธีแก้ไขปัญหาท่ี
เกิดข้ึน เช่น หากขอ้มูลท่ีขนถ่ายมีขอ้ผิดพลาด คอมพิวเตอร์จะด าเนินการตามแบบเเผนในโพรโตคอล
เช่น  ส่งขอ้มูลซ ้ าใหม่ [8] 
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ดาร์พาไดเ้ลือกและให้ทุนแก่ มหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนียท่ีเบิร์คลีย์ เพื่อผนวกทีซีพี/ไอพี ท่ีพฒันาโดย
บริษทับีบีเอ็น เขา้กบัยูนิกซ์ของเบิร์ดและแผยแพร่ยูนิกซ์รุ่นน้ีออกไปยูนิกซ์รุนแรกท่ีมี ทีซีพี/ไอพี      
ใชช่ื้อวา่ บีเอสดี (BSD: Bcrkley Software Distrbtion) 
 
อาร์พาได้วางแผนการขยายเครือข่ายและเป็นการเช่ือมต่อเข้ากบัเครือข่ายอ่ืนการเช่ือมต่อระหว่าง
เครือข่ายกบัเครือข่ายตอ้งการโปรโตคอลซ่ึงท างานไดก้บัสายส่ือสารเเละฮาร์ดแวร์หลายรูปแบบและ
สามารถรองรับโฮสตจ์ านวนมากได ้โปรโตคอลซ่ึงมีลกัษณะตรงกบัความตอ้งการในช่วงเวลาดงักล่าว
ไดแ้ก่ โปรโตคอล ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP: Transmission Control Protocol / Internet Protocol) 
 
ในปี พ.ศ. 2525 ดาร์พาตดัสินใจเลือกใช ้ทีซีพี/ไอพี เป็นโพรโตคอลของอาร์พาเน็ตและเพื่อกระตุน้ให้
นกัวิจยัในมหาวิทยาลยัหันมาใช้ ทีซีพี/ไอพี ดว้ยตาร์พาจึงว่าจา้งบริษทับีบีเอ็น ท าหน้าท่ีพฒันา
โพรโตคอล ทีซีพี/ไอพี ให้กบัระบบปฎิบติัการยนิูกซ์ซ่ึงแพร่หลายในมหาวิทยาลยัของสหรัฐอเมริกา  
ยบิูกซ์ซ่ึงนิยมใชอ้ยูใ่นเวลานั้นมีสองกลุ่มคือยนิูกซ์ของมหาวทิยาลยัแคลิฟอร์เนียท่ีเบิร์คลีย ์และยนิูกซ์
ของ บริบทัเอทีแอนตที์ [8] 
 
ในปี พ.ศ. 2528 ,the National Sciencc Foundation (NSF) ของอเมริกาไดต้ั้งNSFNET, ซ่ึงต่อเป็น
เครือข่ายการศึกษาและงานวิจยัโดยใช ้ Protocol ของ ARPANET เป็นแบบNSFNET ท าโห้เกิดเป็น
ศูนยก์ลางการเช่ือมต่อเเห่งชาติหรือท่ีเรียกกนัวา่ Naticonal backbonc Scrvicc,  เขาให้บริการแก่
สถาบนัวิจยั และสถานศึกษาใชบ้ริการไดฟ้รี และในขณะเดียวกบัเครือข่ายตามภูมิภาคต่าง ๆ ก็เช่ือม
แต่ละสถาบนัเขาดว้ยกนัและเช่ือมเขา้สู่ Backbonc น้ี 
 
NSFNET ขยายตวัอยา่งรวดเร็วซ่ึงท าใหศ้กัยภาพ และไดมี้การพฒันาโปรแกรมประยุกตเ์พื่อให้การเขา้
สู่เครือข่ายง่ายยิ่งข้ึน องคอ์ยา่งเช่น Sprint และ MCI ก็เร่ิมสร้างเครือข่ายของตวัเองข้ึนมาและเช่ือมเขา้ 
NSFNET ในขณะเดียวกนับริษทัเอกชนและผูใ้ห้บริการเครือข่ายก็เร่ิมเขา้มาติดต่อกนัดว้ยระบบน้ี ซ่ึง
ก็กลายเป็นเส้นทางหลกัของการใช ้Internet จากนั้นNSFNET ก็ถอนตวัจาก Backbonc เครือข่ายท่ีเป็น
ทางการคา้ 
 
NSF ยงัมีความร่วมมือกบัริการทีช่ือ INTERNIC, ซ่ึงเป็นผูท้  าการจดทะเบียนท่ีอยูท่ ั้งหมดใน Internet 
เพื่อให้ขอ้มูลสามารถเดินทางไปถึงระบบท่ีถูกต้อง บริการน้ีขณะน้ีมีผูใ้ห้บริการอยู่หลายรายไดแ้ก่ 
Network Solutions, ICANN โดยยงัร่วมมือกบั NSF ดว้ย [11] 
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ในเดือนมีนาคม 2533 อาล์พาเน็ตไดใ้ห้บริการจนกระทัง่ถึงจุดท่ีสมรรถนะของเครือข่ายไม่พอเพียงท่ี
จะรับภาระการส่ือสารหลักของอินเทอร์เน็ตอีกต่อปาดาร์พา จึงได้ปลดระวางอาร์พาเน็ตลงและ      
เอน็เอสเน็ตไดรั้บภาระเป็นเส้นทางหลกัของการส่ือสารแทนทั้งหมด 
 
สรุปได้ว่า จากการพฒันาศกัยภาพเครือข่ายอาร์พเน็ตกระทั้งกลายเป็นเครือข่ายเสรีท่ีไม่มีผูใ้ดเป็น
เจา้ของหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดเ้กิดจากความพยายามในการท่ีจะรักษาเสถียรภาพ และความ
มัน่คงทางการทหารของประเทศสหรัฐอเมริกาในสมยัยุคสงครามเย็น เม่ือสงครามเยน็ส้ินสุดลง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงกลายมาเป็นเครือข่ายแห่งการส่งข้อมูลข่าวสารแบบไร้พรมแดน 
(Globalization) โดยมีเครือข่ายยอ่ย ๆ ต่อถึงกนัจากทัว่ทุกมุมโลก การเช่ือมต่อถึงกนัน้ีท าไดโ้ดยใช้
ขอ้ก าหนดในการส่ือสาร หรือ “โพร โตคอล” 

 

2.2.2  ความหมายเครือข่ายอนิเตอร์เน็ต 
เครือข่ายอินเทอร์เน่็ตเป็นเครือข่ายท่ีใช้ส่ือสารท่ีมีขนาดใหญ่และมีผูใ้ช้ติดต่อติดต่อถึงกนักว่า 75 
ประเทศทัว่โลกโดยใช้เส้นทางการส่งถ่ายขอ้มูลท่ีเรียกว่า อิเล็กทรอนิกซูเปอร์ไฮเวยซ่ึ์งในการให้
ความหมายของค าวา่อินเทอร์เน็ตมีอยูห่ลายความหมายดงัน้ี 

 

Internet  “อินเตอร์เน็ต” <ค าอ่าน> หมายถึงเครือข่ายคอมพิวเตอร์นานาชาติท่ีมีสายตรงต่อไปยงั
สถาบนัหรือหน่วยงานต่างๆเพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ผูไ้ชร้ายใหญ่ทัว่โลกผา่นโมเด็ม (modem) 
คลา้ยกบั CompuScrve ผูใ้ชเ้ครือข่ายน้ีสามารถส่ือสารถึงกนัไดท้างไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
สามารถสืบคน้ขอ้มูลและสารสนเทศรวมทั้งคดัลอกแฟ้มขอ้มูล และโปรแกรมบางโปรแกรมมาใชไ้ด้ 
อย่างไรก็ตามมีผูเ้ปรียบเทียบว่าอินเทอร์เน็ตเป็นเหมือนทางหลวงระหว่างประเทศแต่ละประเทศ
จะตอ้งมีถนนเขา้มาเช่ือมต่อเขา้ไปในประเทศกล่าวคือ จะตอ้งมีเครือข่ายภายในรับช่วงต่ออีกทอดหน่ึง 
(เช่นไทยมี Chula net, KSC , Info news เป็นตน้ ) มิฉะนั้นก็จะใชไ้ม่ไดผ้ลในขณะน้ีอินเทอร์เน็ตเป็น 
[10] 

 
อินเตอร์เน็ตเป็นเครือข่ายท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก (Nctwork of network) มีต าแหน่งตั้งอยูใ่นไซเบอร์สเปซ 
อินเตอร์เน็ตเป็นกระบวนการส่ือสารข้อมูลทางสายระหว่างคอมพิวเตอร์ต่างระบบและต่างชนิด
ร่วมกบัสายเคเบิ้ลและผูใ้ชจ้  านวนมากอาศยัซอฟ์ตแวร์และเคร่ืองช่วยส่ือสารต่างๆ ผูส้นใจสามารถเปิด
บญัชี เพื่อใชบ้ริการจากอินเทอร์เน็ตเพื่อการส่ือสารถึงกนัและกนัอยา่งไร้พรมแดน [l1] 
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การส่ือสารของคอมพิวเตอร์จ านวนหลายสิบลา้นคร่ืองในเวลาเดียวกนันบัวา่เป็นส่ิงมหศัจรรย ์แต่ส่ิงน้ี
ก็เกิดข้ึนแลว้ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเบ้ืองหลงัความมหศัจรรยท่ี์เป็นจริงน้ีคือ TCP/IP (Transmission 
Control Protocol) [12] 
 
Internet อินเทอร์เน็ตหมายถึง  เครือข่ายคอมพิวเตอร์นานาชาติท่ีมีสายตรงต่อไปยงัสถาบนัหรือ
หน่วยงานต่าง ๆ เพื่ออ านายความสะดวกให้แก่ผูใ้ช้รายใหญู่ทัว่โลกผ่านโมเด็ม(modcm) คลา้ยกบั 
CompuServc ผูใ้ชเ้ครือข่ายน้ีสามารถส่ือสารถึงกนัไดท้างไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (e-mail) สามารถ
สืบคน้ขอ้มูลสารสนเทศรวมทั้งคดัลอกแฟ้มขอ้มูลและโปรแกรมบางโปรแกรมมาใชไ้ด ้อยา่งไรก็ตาม
มีผูเ้ปรียบเทียบวา่อินเทอร์เน็ตเป็นเหมือนทางหลวงระหวา่งประเทศเเต่ละประเทศจะตอ้งมีถนนเขา้มา
ใชเ้ช่ือมต่อเขา้ไปในประเทศ กล่าวคือจะตอ้งมีเครือข่ายภายในรับช่วงต่ออีกทอดหน่ึง (เช่น ไทยมี 
Chula net, KSC , Info news เป็นตน้) มิฉะนั้นก็จะไชไ้ม่ไดผ้ลในขณะน้ีอินเตอร์เน็ต [l2] 

 
อินเตอร์เน็ตคือเครือข่ายท่ีมีขนาดใหญ่มีการเช่ือมต่อกบัเครือข่ายอ่ืน ๆ อยา่งเป็นอิสระมากกว่า 170 
ประเทศทัว่โลก ในการส่ือสารกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะไม่ค  านึงถึงชนิด หรือขนาด หรือระบบ
ปฎิบติัการของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และไม่ว่าจะอยู่ในส่วนใดของโลกก็สามารถติดต่อกบัเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได ้การใหค้อมพิวเตอร์ต่างชนิดกนัทัว่โลกสามารถติดต่อถึงกนัไดคื้อขอ้ก าหนดมาตรฐาน
ท่ีใชใ้นการส่ือสารท่ีเรียกวา่ Transmission Control Protocol / Intcrnct Protocol (TCP/IP) [13] 

 
อินเทอร์เน็ตคือ อภิมหาเครือข่ายโลกท่ีมีคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกนั ซ่ึงการเช่ือมต่อบนอินเทอร์เน็ตนั้น
จะใชม้าตรฐานการเช่ือมต่อท่ีเรียกวา่ ทีซีพี/ไอพี Transmission Control Protocol / Intcrnct  Protocol 
หรือ (TCP/IP) โดย ทีซีพี (Transmission Control Protocol หรือ TCP)เป็นโพรโตคอลท่ีใชใ้นการ
ส่งผา่นขอ้มูลบนสายส่ือสารต่าง ๆ  เช่น สายโทรศพัท์ สายวงจรพิเศษสวนไอพี (Intcrnct  Protocol 
หรือ IP) ก็คือโพรโตคอลท่ีใชใ้นการส่ือสารบนอินเทอร์เน็ต [l4] 

 
อินเทอร์เน็ตหมายถึง ระบบการเช่ือมโยงขอ้มูลข่าวสารทัว่โลกให้ถึงกนั โดยอาศยัขอ้ก าหนดท่ีเป็น
มาตรฐูานท่ีใชใ้นการเช่ือมต่อท่ีเรียกวา Internet  Protocol (IP) รองรับการส่ือสารแบบ Transmission 
Control Protocol [15] 

 

2.2.3  การประยุกต์ใช้ระบบอนิเตอร์เน็ตในทางการศึกษา 

ทิพยรัตน์ หาญสืบสาย [16] ไดร้วบรวมขอ้มูลจากการเสวนาทางวิชาการ เร่ือง“การปฎิรูปอุดมศึกษา
ในประเทศสหรัฐอเมริกา: เนวทางส าหรับประเทศไทย” ซ่ึงจดัโดยส านกังานคณะกรรมการการศึกษา
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เเห่งชาติเม่ือวนัท่ี 29 มิถุนายน 2543 ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนผา่นระบบเครือข่าย 
World Wise Web หรือการเรียนการสอนแ บบคอมพิวเตอร์ออนไลน์โดยในเน้ือหาไดก้ล่าววา่ 
 
การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการปฏิรูปการเรียนการสอนในสหรัฐ  แนวโน้มท่ี
ส าคญัอีกประการหน่ึงในเร่ืองการเรียนการสอนก็คือ การศึกษาผา่นทางระบบอินเตอร์เน็ตซ่ึงจะท าให้
นกัศึกษาสามารถเรียนรู้ ณ สถานท่ีหรือเวลาใดก็ไดท่ี้เหมาะสมกบัความตอ้งการของตน แนวทาง   
การเรียนการสอนแบบคอมพิวเตอร์ออนไลน์เช่นน้ี นิยมเรียกวา่Asynchronous Learnomg Networks 
หรือ Anywhere/Anytimc Learning Networks หรือ ALN “เครือข่ายการเรียนรู้ทุกท่ีทุกเวลา” เช่นน้ี 
ก าลงัมีบทบาทส าคญัข้ึนเร่ือย ๆ ในระบบอุดมศึกษาของสหรัฐอเมริกา   ดงัรายงานผลการส ารวจ  
อย่างเป็นทางการของศูนยส์ถิติการศึกษาเเห่งชาติของกระทรวงการศึกษาในปีการศึกษา 1997-98  
พบวา่ สถาบนัอุดมศึกษาจ านวน 80% ของท่ีมีอยูท่ ั้งหมดในสหรัฐอเมริกา มีหลกัสูตรท่ีให้ปริญญา
หรือประกาศนียบตัรดว้ยการเรียนทางไกล ซ่ึงเทคโนโลยีท่ีใชเ้ป็นส่วนใหญ่ไดแ้ก่  ระบบอินเทอร์เน็ต
วิดีทศัน์แบบโตต้อบสองทาง และวีดิทศัน์แบบทางเดียวท่ีบนัทึกไวล่้วงหนา้ท่ีส าคญัก็คือ สถาบนัท่ีมี
หลกัสูตรการศึกษาทางไกลหรือมีแผนท่ีจะเปิด หลกัสูตรทางไกลในสามปีขา้งหนา้ระบุวา่จะเร่ิมใช้
หรือเพิ่มการใช้ระบบอินเทอร์เน็ต และวีดิทศัน์แบบโตต้อบสองทางมากกว่าเทคโนโลยี ส าหรับ
สาขาวิชาท่ีนิยมสอนทางไกลปรากฎวา่ 70% ของสถาบนัอุดมศึกษาท่ีมีการสอนทางไกลมีหลกัสูตร
ทัว่ไปในสาขาวิชาภาษาองักฤษมนุษยศาสตร์ และสังคม และพฤติกรรมศาสตร์ รองลงไป คือ
สาขาวิชาธุรกิจและการบริหารจดัการซ่ึงมี 55% ของสถาบนัท่ีสอนทางไกลทั้งหมด ส่วนใหญ่ของ
รายวิชาท่ีเปิดสอนทางไกลเหล่าน้ีเป็นรายวิชาในระดบัปริญญาตรี ยกเวน้ในสาขาวิชาครุศาสตร์/
ศึกษาศาสตร์ /วิศวกรรมศาสตร์ และบรรณารักษศ์าสตร์และสารสนเทศ ซ่ึงต่างมีรายวิชาในระดบั
บณัฑิตศึกษามากกว่าระดับปริญญาบณัฑิตประมาณว่า ในสหรัฐอเมริกามีนักศึกษาท่ีศึกษาทาง
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตกวา่ 1 ลา้นคน เทียบกบันกัศึกษาท่ีเรียนทางอ่ืนประมาณ 13 ลา้นคน 

 
Lorangc [17] ใหข้อ้คิดเห็นวา่ประเทศไทยมีจุดออ้นดอ้ยในดา้นโครงสร้างพื้นฐานและดา้นวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลย ีจึงควรเร่งพฒันาปัจจยัทั้ง 2 ดา้นน้ีให้เข็งแข็งข้ึนเพื่อรองรับและเสริมปัจจยัดา้น อ่ืน ๆ
ซ่ึง  Professor Lorange ไดเ้สนอแนะวา่ประเทศไทยควรเร่งลงทุนดา้นการศึกษาขนานใหญ่ เพื่อเร่ง
พฒันาก าลงัคนอนัเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความสามารถในการแข่งขนัมากท่ีสุดตวัหน่ึง เร่งรัดพฒันา
และกระจายโครงสร้างพื้นฐานโดยเฉพาะ IT และในดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประเทศไทย
ควรมุ่งเนน้พฒันางานดา้น IT, material science, miero Engineering และ boptechotechnology 
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ปกติอินเตอร์เน็ตจะให้บริการตลอด 24 ชั่วโมงโดยไม่มีวนัหยุด ดงันั้น การใช้ประโยชน์จาก
อินเทอร์เน็ตจึงไม่มีวนัหยุดสามารถ ท าได้ทุกเวลา  เช่น  การใช้อีเมล์หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์     
ส่งงานให้อาจารย ์หรือเพื่อนนกัศึกษา หรือเพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูล ถึงแมว้า่จะอยูไ่กลกนัสักเพียงไหน  
ก็สามารถท างานและแลกเปล่ียนข้อมูลกนัได้ตลอดเวลาการพฒันาชาติจะพฒันาได้ตอ้งใช้ข้อมูล
ข่าวสารปัจจุบนัมผูก้ล่าววา่อ านาจท่ีเกิดข้ึนมิไดอ้ยูเ่งินอีกต่อไปแลว้แต่อยูท่ี่ขอ้มูลข่าวสารใครมีขอ้มูล
ข่าวสารมากจะเป็นมหาอ านาจได้หลายประเทศจึงให้การพฒันาประเทศโดยเน้นหนักในเร่ือง
โครงสร้างพื้นฐานท่ีเรียกวา่ทางด่วนขอ้มูลข่าวสาร [18] 

 
จากบทความตอนหน่ึง ของวารสารมหาวิทยาลยันเรศวร ซ่ึงเขียนโดย ถนอมพร เลาหจรัสแสง [19]  
ไดเ้ขียนถึงเร่ือง “อินเตอร์เน็ต: เครือข่ายเพื่อการศึกษา” ว่าการขยายตวัออกเป็นเครือข่ายท่ีมีการ
เช่ือมโยงกนัอย่างกวา้งขวางทัว่ประเทศของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะไม่เกิดประโยชน์อนัใดในทาง
การศึกษาเลยหากนกัการศึกษาในประเทศไทยไม่สามารถท่ีจะน าเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไปประยุกตใ์ช้
ให้เกิดประโยชน์  การท่ีนกัการศึกษาจะประยุกตอิ์นเตอร์เน็ตไปใชอ้ยา่งมีประสิทธิผลนั้น ส่ิงแรกท่ี 
นกัการศึกษาจะตอ้งท าก็คือ การศึกษาหาความรู้ และความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัอินเตอร์เน็ตเสียก่อน
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในเร่ืองของประโยชน์หลกัเเละรูปเเบบต่างๆในการน าอินเทอร์เน็ตมาประยุกตใ์ช้
ในทางการศึกษาพร้อมกนัน้ีนกัการศึกษาควรท่ีจะสัมผสัและท าความคุน้เคยกบับริการต่างๆ บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มากท่ีสุด เพื่อท่ีจะสามารกใช้เวลาคิดและสร้างประสิทธิภาพทางการศึกษา 
โดยไม่ตอ้งพะวงในเร่ืองปัญหาการใชง้านต่างๆ เน่ืองจากการท่ีในปัจจุบนัไดมี้เอกสาร บทความ และ
ต าราวิชาการหรือ การเปิดอบรมหลกัสูตรสั้นๆ ซ่ึงเกิดข้ึนหรือจดัข้ึนเพื่อให้ความรู้เก่ียวกบัการใช้
บริการต่างๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่แลว้เป็นจ านวนมากพอสมควรแลว้ จึงไม่ใช่เร่ืองยากนกั
ส าหรับนกัการศึกษาท่ีจะหาโอกาสเรียนรู้ และท าความเขา้ใจในส่วนของบริการพื้นฐานต่าง ๆ เหล่าน้ี 
หากส่ิงท่ียากไปกวา่นั้นก็คือ การตอบค าถามท่ีว่า นกัการศึกษาจะน าอินเทอร์เน็ตไปประยุกตใ์ชใ้น
หลกัสูตรการศึกษาใหมี้ประสิทธิภาพไดอ้ยา่งไร 

 
ยงยทุธ ยทุธวงศ ์และคณะ [20] ไดก้ล่าวถึงการประยุกตใ์ชอิ้นเทอร์เน็ตกบัการศึกษาแบบต่อเน่ืองและ
การศึกษาตลอตชีวติการศึกษาต่อเน่ืองหมายถึงการศึกษาท่ีเป็นโอกาสให้ผูท่ี้อยูใ่นวยัท างานไดเ้พิ่มพูน
ความรู้ เเละทกัษะเพื่อพฒันางานของตนและ/หรือเพื่อติตตามเทคโนโลยีใหม่ ๆ รูปแบบของการศึกษา
ต่อเน่ืองท่ีเหมาะสมท่ีสุด ควรจะเป็นระบบท่ีอาศยัการเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นหลกัและสามารถเทียบได้
โดยไม่มีขอ้จ ากดัของเวลา และสถานท่ี เน้ือหาวิชาควรจะมีความหมายหลายเหมาะกบัความตอ้งการ
ของบุคคลต่างอาชีพต่างระดบัพื้นความรู้เเละต่างสถานการณ์และในขณะเดียวกนัควรมีความทนัสมยั
ทนัต่อเห็นการณ์ท่ีจะแปรเปล่ียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว ส่ืออิเล็กทรอนิกส์สมยัใหม่เช่นระบบ World Wide 



15 
 

Web บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นส่ือหน่ึงท่ีมีความเหมาะสมมากส าหรับจดัระบบการศึกษาต่อเน่ือง
ในปัจจุบนัในอนาคตคงจะมีการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบใหม่ ๆ ท่ีดีข้ึนอีก 

- โครงการ Schoolnet เป็นโครงการท่ีจดัให้นกัเรียนจากโรงเรียนต่าง ๆ ทัว่ประเทศ ไดพ้ฒันา
ความรู้ความสามารถของตน โดยการใชอิ้นเทอร์เน็ตเป็นส่ือ นกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองและ  
ในขณะเดียวกนัไดพ้ฒันาความช านาญในการติดต่อกนั และเสนอผลงานทางส่ือส าคญัน้ี 

-โครงการเครือข่ายไทยเรียนรู้ (Web based Learning:Learn on the Internet) เป็นโครงการท่ี
จดัการเรียนการฝึกอบรมผ่านทางส่ือทางไกล ทั้งทางโทรทศัน์วงจรพิเศษผ่านดาวเทียมและทาง
อินเทอร์เน็ตโดยเนน้การเพิ่มความรู้ความช านาญของ ผูป้ระกอบวิชาชีพในสาขาต่างๆ รวมทั้งวิศวกร 
บุคลากรจดัการ ครูวิทยาศาสตร์ ฯลฯ ผูฝึ้กอบรมไดรั้บประกาศนียบตัร หรือปริญญาเพิ่มเติมจาก
สถาบนัท่ีเขา้มาร่วมมือกนัเป็นเครือข่าย [21] 

 
การประยุกต์ใช้ระบบอินเทอร์เน็ตในทางการศึกษาจะเป็นการเร่งพฒันาก าลงัคนนบัเป็นปัจจยัท่ีมี
อิทธิพลต่อความสามารถในการพฒันาประเทศต่อไปในอนาคต ซ่ึงสอดคลอ้งกบัค าพูดของ (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง” [19] ท่ี ไดก้ล่าวถึงการน าอินเทอร์เน็ตมาใชก้บัการศึกษาวา่“การน าอินเทอร์เน็ต ไป
ประยุกตใ์ชใ้นหลกัสูตรการศึกษานบัเป็นความส าคญัมาก ทั้งน้ีก็เพราะอินเทอร์เน็ตถือไดว้า่เป็นส่ือ  
ซ่ึงมีคุณค่าทางการศึกษาในยคุแห่งเทคโนโลยสีารสนเทศน้ี” 
 

2.3  ทฤษฎกีารเรียนรู้และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
กระบวนการจดัการเรียนการสอนเป็นการจดักระบวนการมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงถือเป็น
เป้าหมายหลกัของการศึกษา จึงท าให้เกิดความพยายามท่ีจะแสวงหาแนวความคิดเทคนิค วิธีการ
รวมทั้ง ส่ือการเรียนการสอน มาใชป้ระกอบจดัการเรียนการสอน ดงันั้น จึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
ท าการศึกษาหลกัการและทฤษฎีจิตวิทยาในการเรียนรู้ เพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้
ใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิมากท่ีสุด 
 

2.3.1  ความหมายของการเรียนรู้ 
มีนกัการศึกษาทางดา้นจิตวทิยาจ านวนไม่นอ้ย ท่ีมีความสนใจและท าการศึกษาเก่ียวกบัการเรียนรู้ของ
มนุษย ์และต่างก็ใหค้วามหมายของการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัไปดงัน้ี 
 
แสงเดือน ทวีสิน[22] กล่าววา่ การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ (Process) ท่ีอินทรียพ์ฤติกรรม
เปล่ียนแปลงไปอย่างถาวรหรือค่อนขา้งถาวร อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดท่ีเรียกว่า
เป็นกระบวนการเพราะการเรียนรู้ตอ้งอาศยัระยะเวลาในการก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
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อาภรณ์ ใจเท่ียง [23] กล่าววา่ การเรียนรู้ คือ กระบวนการท่ีบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอยา่ง
ถาวร อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด 
 
สุรางค ์ โคว้ตระกูล [24] กล่าววา่ การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรม ซ่ึงเป็นผลเน่ืองมาจาก
ประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปล่ียนปริมาณ
ความรู้ของผูเ้รียน  
 
ซ่ึงสามารถสรุปความหมายของการเรียนไดว้่า การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการท่ีท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของมนุษย ์ซ่ึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนนั้น อาจเกิดจากประสบการณ์หรือจาก
การฝึกหดันั้นเอง 
 

2.3.2  ทฤษฎกีารเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ (Theories of Leaning) เป็นการศึกษาถึงกระบวนการท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ข้ึนและ
สถานการณ์ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ ซ่ึงทฤษฎีการเรียนรู้นั้นมีหลายทฤษฎีและมีสมมุติฐานท่ีแตกต่างกนั
ไป และนอกจากน้ียงัไดมี้การแบ่งกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามแนวคิดของ
ตนเองซ่ึงสามารถสรุปทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆดงัน้ี 

1.  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning Theory) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิด
จากการใชส่ิ้งเร้า (Stimulus) สองส่ิงควบคู่ ระหวา่งส่ิงเร้าใจท่ีมีการวางเง่ือนไข (Conditioning) กบัส่ิง
เร้าท่ีไม่มีการวางเง่ือนไข (Unconditioning) ซ่ึงจะท าให้เกิดพฤติกรรมการตอบสนอง (Respondent) 
ต่อส่ิงเร้านั้นๆ 

2.  ทฤษฎีการการวางเง่ือนไขแบบการกระท า (Operant Conditioning Theory) เป็นแนวคิด
เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมกบัส่ิงแวดลอ้ม หมายความวา่ส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อการ
แสดงพฤติกรรมหรือเป็นส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม และผลของพฤติกรรมนั้นจะน าไปสู่ผลท่ีไดรั้บจาก
พฤติกรรมตามล าดบั กฎการเรียนรู้ของกินเนอร์ คือ กฎการเสริมแรง (Law of Reinforcement) 

3.  ทฤษฎีความสัมพนัธ์เช่ือมโยง (Connectionism Theory) ทฤษฎีความสัมพนัธ์เช่ือมโยง
ของธอร์นไดค์ (Thom dike) เป็นการศึกษาท่ีเนน้ความสัมพนัธ์เช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้า (Stimulus) กบั
การตอบสนอง (Respondent) ซ่ึงเช่ือวา่การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิงเร้า
และการตอบสนองในรูปแบบท่ีพึงพอใจหรือเรียกวา่ การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการลองผิดลองถูก (Trail and 
Error) 

4. ทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยการหยัง่รู้ (Insight Leaning) เป็นการศึกษาของกลุ่มเกสตลัท ์(Gestalt) 
เป็นกลุ่มท่ีให้ความส าคญักบัส่วนรวมหรือผลรวมมากกว่าส่วนยอ่ย หมายความว่าคนเรามกัจะรับรู้
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ส่วนรวมมากกวา่รายละเอียด ปลีกยอ่ย การเรียนรู้และการแกปั้ญหาก็เช่นกนั มกัจะเรียนอะไรไดเ้ขา้ใจ
ตอ้งศึกษาภาพรวมก่อน จึงจะพิจารณาถึงรายละเอียดปลีกยอ่ย จะท าใหเ้กิดความเขา้ใจยิง่ข้ึน 

5. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการประมวลสารสนเทศ (Information Processing Model of Leaning) 
ถือวา่เป็น ทฤษฏีการเรียนรู้ท่ีใหม่ท่ีสุด เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีให้ความสนใจกบักระบวนการคิดและ
ล าดบัขั้นตอนของการประมวลขอ้มูลข่าวสาร ความจ าระยะยาว และการเรียกความรู้ท่ีเรียนมาแลว้
ใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีองคป์ระกอบท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีส าคญัคือคุณลกัษณะของผูเ้รียน
กิจกรรมของผูเ้รียน ธรรมชาติของส่ิงท่ีเรียนและวธีิการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 

6. การเรียนรู้เก่ียวกับความคิดของตนเอง (Metacognition) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก
แนวความคิดวา่การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพก็ต่อเม่ือผูเ้รียนควบคุมตนเองได ้ (Self-Regulation) โดย
เนน้กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะตอ้งอาศยัความสามารถทางปัญหาของผูเ้รียน โดยความรู้เก่ียวกบัการรู้คิด
ของตนเองข้ึนอยูก่บัปัจจยั 3 อยา่ง คือ บุคคล งาน และยทุธศาสตร์ท่ีใชใ้นการเรียนรู้ 

7. การเรียนรู้โดยรู้ความหมาย (Constructivism) เป็นแนวคิดท่ีเช่ือวา่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะผูเ้รียนสามารถแปลความหมายของขอ้มูล โดยใชป้ระสบการณ์ของตนเอง
เป็นหลกั ไม่วา่จะเป็นความรู้ในระดบัความคิดรวบยอด หลกัการ กฎเกณฑ์ สมมติฐานความสัมพนัธ์
ฯลฯผูเ้รียนจะตอ้งอาศยัการแปลความหมายดว้ยตนเอง (Personal Interrelation) ซ่ึงอาจจะมีการเพิ่ม 
การตดั การขยาย การดดัแปลงขอ้มูลนั้นๆ ซ่ึงมีคุณลกัษณะของ Constructivism มีดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนสร้างความเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2. การเรียนรู้ส่ิงใหม่ข้ึนกบัความรู้เดิมและความเขา้ใจท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั 
 3. การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ 
 4. การจดัส่ิงแวดลอ้ม กิจกรรมท่ีคลา้ยคลึงกบัชีวิตจริง ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมาย 
 
กาเยน์่ (Gagne’) ไดล้  าดบัขั้นการเรียนรู้ออกเป็น 8 ระดบั [25] แต่พฤติกรรมท่ีตอ้งจดัประสบการณ์
เรียนรู้ในสถานศึกษา มีอยูด่ว้ยกนั 4 ระดบั ดงัน้ี 

 1. การเรียนรู้แยกแยะส่ิงต่างๆ (Multiple Discrimination) เป็นการเรียนรู้ท่ีขยายตวัจากการ
เรียนรู้แบบลูกโซ่ให้สูงข้ึน ซ่ึงการเรียนรู้แบบลูกโซ่นั้น เป็นการเรียนรู้ท่ีพฒันาจากการเรียนรู้ส่ิงเร้า
และการตอบสนอง 

 2. การเรียนรู้มโนทศัน์ (Concept Learning) เป็นการรวบรวมส่ิงต่างๆ ให้เป็นความคิดรวบ
ยอด 

 3. การเรียนรู้หลกัการ (Principle    Learning) เป็นการขยายการเรียนรู้มโนทศัน์หลายๆ
มโนทศัน์ เพื่อรวบรวมเป็นกฎเกณฑ ์เช่นการเรียนรู้สูตรคณิตศาสตร์ สูตรเคมี เป็นตน้ 
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4. การเรียนรู้แกปั้ญหา (Problem-Solving Learning) เป็นการน าหลกัการหลายๆหลกัการมา
ใชส้ าหรับการแกปั้ญหา หรือเป็นการเลือกหลกัการท่ีดีท่ีสุดจากหลายหลกัการการประยุกตท์ฤษฎีการ
เรียนรู้ กบัการออกแบบบทเรียนนั้นตามท่ี Jonassen และHannum กล่าวไวมี้องคป์ระกอบดว้ยกนั 4 
ประการคือ 

4.1  การออกแบบส่ิงเร้าหรือเน้ือหา (Design of the stimulus) หลกัการในการออกแบบ คือ
การท่ีผูเ้รียนสามารถเห็นเน้ือหา ขอ้มูล ซ่ึงผูเ้รียนจะเกิดความเขา้ใจและสามารถจ าไดม้าก อาจจะมีค า
บรรยาย ค าถามแบบฝึกหดั ตวัช้ีน า และเสียงประกอบ เพื่อให้ผูเ้รียนมีการตอบสนองจากส่ิงเร้าหรือ
เน้ือหานั้นๆ รูปแบบของบทเรียนอาจจะเป็นเกมส์การศึกษา การฝึกทกัษะและท าแบบฝึกหดั ซ่ึงเนน้
การเสนอเน้ือหาบนจอภาพ 

4.2  การตอบสนองผูเ้รียน (Learner responses) การตอบสนองของผูเ้รียนจะบ่งบอกถึง
คุณภาพของผูอ้อกแบบบทเรียน การตอบสนองไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งแสดงออกให้เห็นเสมอไป ค าถามท่ี
ถามควรเป็นค าถามท่ีสามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้ตอบสนอง ผูเ้รียนสามารถประเมินผลตนเองไดจ้าก
ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียน อาจใชว้ิธีการประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากเพื่อน จาก
ครู หรือจากแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน จะต้องมีการวางแผนการตอบสนองให้สอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์จดักระบวนการคิดของผูเ้รียนใหส้ามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมได ้

4.3  ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัหลงัจากผูเ้รียนมีการตอบสนอง จดัได้
ว่าเป็นกระบวนการของการส่ือสารอย่างหน่ึง ซ่ึงชนิดของการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัประการแรกนั้น
จะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนักบัการตอบสนองของผูเ้รียน ประการท่ีสององค์ประกอบทางด้านเวลา
ความถ่ีและการถ่วงเวลา ในการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัจะเป็นการเสริมแรงคือ ผูเ้รียนจะตอ้งมีความ
ตอ้งการ ในการไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัจากการตอบสนองในแต่ละคร้ัง จดัไดว้า่เป็นส่ิงส าคญัในการ
ออกแบบบทเรียน การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัจะเป็นส่ิงดึงดูดความสนใจให้ผูเ้รียนเกิดความตอ้งการท่ีจะ
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าหรือเน้ือหาความรู้ท่ีเสนอให ้

4.4  การควบคุมบทเรียน (Lesson control) ส่ิงส าคญัท่ีสุดในการออกแบบบทเรียนให้ไดดี้อีก
องคป์ระกอบหน่ึงก็คือ การท่ีผูเ้รียนสามารถควบคุมบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง สามารถตดัสินใจเลือก
เน้ือหาท่ีจะเรียน เลือกวิธีการเรียน เลือกรูปแบบการเรียน จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความพอใจท่ีจะเรียนรู้
ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามความรู้ ความสามารถของตนเอง เป็นการสนองความแตกต่างระหว่าง
ผูเ้รียนไดดี้ ซ่ึงลกัษณะเช่นน้ีเป็นลกัษณะของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเราสามารถน ามาใชป้ระโยชน์ได ้
 

2.3.3   การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การเรียนรู้โดยการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีตรงตามความสนใจ
ความสามารถและความถนดัของผูเ้รียนเองโดยจะเนน้กระบวนการเรียนรู้แต่ละคร้ังเกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร
เรียนรู้ดว้ยวิธีการใด มีขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนจบอยา่งไร โดยเปิดโอกาสและจดัสถานการณ์ให้แก่
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ผูเ้รียนไดศึ้กษา วเิคราะห์ ประเมินจุดดีจุดดอ้ย และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพื่อน าไปสู่
การปรับเปล่ียนวธีิการเรียนรู้ใหเ้หมาะสม พร้อมท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนรู้คร้ังต่อไป [58] ไดน้ าเสนอ
วิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีมีลกัษณะการส่งเสริมการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน จ านวน 9 วิธี
ดงัน้ี 

1. การจดัการเรียนรู้แบบเอกตัภาพ (Individualized Instruction) เป็นการจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยจะจดัให้สอดคล้องกับสติปัญญา
ความสามารถ ความสนใจ ความตอ้งการ และความสะดวกของผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซ่ึงผูเ้รียนจะไดรั้บ
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้จากการศึกษา คน้ควา้ สืบค้นด้วยตนเอง ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับ
ความสามารถและความสะดวกของผูเ้รียนเองเป็นส าคญั 

2. การจดัการเรียนรู้แบบศูนยก์ารเรียน (Leaning Center) เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนจดั
ประสบการณ์เรียนรู้ให้ผูเ้รียน โดยให้ผูเ้รียนศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองตามความตอ้งการ ความสนใจ
และความสามารถจากศูนยก์ารเรียนท่ีผูส้อนไดจ้ดัเตรียมเน้ือหาสาระกิจกรรมและส่ือการสอนแบบ
ประสม โดยปกติศูนยก์ารเรียนจะมีหลายศูนย์ แต่ละศูนยจ์ะมีเน้ือหาสาระและกิจกรรมเบ็ดเสร็จใน
ตวัเอง ผูเ้รียนจะหมุนเวียนกนัเขา้ศึกษาหาความรู้จากศูนยต่์าง ๆ ท่ีจดัเตรียมไวอ้ยา่งหลากหลายจน
ครบทุกศูนย ์ ผูเ้รียนจะตอ้งประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีโปรแกรมไดก้ าหนดเอไวภ้ายใตก้ารดูแล
ของผูส้อน ซ่ึงผูส้อนจะท าหนา้ท่ีเป็นผูจ้ดัเตรียมศูนยก์ารเรียน ให้ค  าแนะน า อ านวยความสะดวกใน
การเรียนรู้ พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนดว้ย 

3. การจดัการเรียนรู้ใชบ้ทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เป็นกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ท่ีมีการสร้างบทเรียนโปรแกรมไวล่้วงหนา้ท่ีจะให้ผูเ้รียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง จะเรียนรู้ไดเ้ร็วหรือ
ชา้ตามความสามารถของแต่ละบุคคล โดยบทเรียนดงักล่าวจะเป็นบทเรียนท่ีน าเน้ือหาสาระท่ีจะให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้แบ่งเป็นหน่วยยอ่ยหลาย ๆ กรอบ (Frames) เพื่อให้ง่ายต่อการเรียนรู้ในแต่ละกรอบจะ
มีเน้ือหาค าอธิบายและค าถามท่ีเรียบเรียงไว ้ ต่อเน่ืองกนั โดยเร่ิมจากง่ายไปยาก เพื่อมุ่งให้เกิดการ
เรียนรู้ตามล าดบับทเรียนโปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะมีแบบทดสอบความกา้วหนา้ของการเรียนโดยผูเ้รียน
สามารถท าการทดสอบก่อนและหลงัเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองไดท้นัที 

4. การจดัการเรียนโดยใช้บทเรียนโมดูลหรือหน่วยการเรียน (Instruction Module) เป็น
กระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีการสร้างบทเรียนเป็นหน่วยท่ีมีเน้ือหาหรือกลุ่มประสบการณ์จบใน
ตวัเอง สร้างข้ึนเพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง โดยมีวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวแ้น่นอนและชดัเจน
โมดูลหน่ึง ๆ จะประกอบดว้ยแนวคิด วตัถุประสงค์ กิจกรรมการเรียน ส่ือและการประเมินผล
ตามปกติมกันิยมจดัไวใ้นลกัษณะเป็นแฟ้มห่วงชนิดปกแขง็บรรจุเอกสารพิมพด์ว้ยกระดาษอยา่งดีหรือ
รวบรวมเป็นชุดเอกสาร เป็นหนงัสือ เป็นตน้ 
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5. การจดัการเรียนรู้โดยการชุดการสอน (Instruction Package) เป็นกระบวนการเรียนรู้จากชุด
การสอน เป็นส่ือการสอนชนิดหน่ึงท่ีเป็นลกัษณะของส่ือประสม (Multi – media) เป็นการใชส่ื้อตั้งแต่
สองชนิดข้ึนไปร่วมกนัเพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีตอ้งการ โดยอาจจดัข้ึนส าหรับหน่วยการเรียนตาม
หวัขอ้เน้ือหาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยท่ีตอ้งการจะใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ อาจจดัเอาไวเ้ป็นชุด ๆ 
บรรจุในกล่อง ซองหรือกระเป๋า ชุดการสอนแต่ละชุดประกอบดว้ยเน้ือหาสาระ บตัร ค าสั่ง/ใบงาน ใน
การท ากิจกรรม วสัดุอุปกรณ์ เอกสาร/ใบความรู้ เคร่ืองมือหรือส่ือท่ีจ าเป็นส าหรับกิจกรรมต่าง ๆ 
รวมทั้งแบบวดัประเมินผลการเรียนรู้ 

6. การจดัการเรียนรู้โดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีอาศยัคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีระดบัสูงมาประยุกต์ใชเ้ป็นส่ือ
หรือเคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้ โดยจดัเน้ือหาสาระหรือประสบการณ์ส าหรับให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ อาจ
จดัเป็นลกัษณะบทเรียน หน่วยการเรียนหรือโปรแกรมการเรียน ฯลฯ 

7. การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Method) เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้และลงมือปฏิบติักิจกรรมตามความสนใจ ความถนดั และความสามารถของ
ตนเอง ซ่ึงอาศยักระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอ่ืน ๆ ท่ีเป็นระบบ ไปใชใ้นการศึกษา 
หาค าตอบในเร่ืองนั้น ๆ ภายใตค้  าแนะน า ปรึกษาและความช่วยเหลือจากผูส้อนหรือผูท่ี้เช่ียวชาญเร่ิม
ตั้งแต่การเลือกเร่ืองหรือหวัขอ้ท่ีจะศึกษา การวางแผน การด าเนินงานตามขั้นตอนท่ีก าหนด ตลอดจน
การน าเสนอผลงาน ซ่ึงในการจดัท าโครงงานนั้นสามารถท าไดทุ้กระดบัชั้น อาจเป็นรายบุคคลหรือ
เป็นกลุ่ม จะกระท าในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได ้

8. การจดัการเรียนรู้โดยการไปทศันศึกษา (Field Trip) เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีน าผูเ้รียน
ออกไปศึกษาเรียนรู้ ณ สถานท่ีท่ีเป็นแหล่งความรู้ในเร่ืองนั้น (ซ่ึงอยูน่อกสถานท่ีเรียนกนัอยูโ่ดยปกติ) 
โดยมีการศึกษาเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ในสถานท่ีนั้นตามกระบวนการหรือวิธีการท่ีผูส้อนและผูเ้รียนได้
ร่วมกนัวางแผนไว ้และมีการอภิปรายสรุปผลการเรียนรู้จากขอ้มูลท่ีไดศึ้กษาเรียนรู้ 

9. การจดัการเรียนรู้โดยใชแ้หล่งเรียนรู้ในชุมชนและธรรมชาติ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้
ทกัษะกระบวนการต่างๆ ในการวางแผนเพื่อแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนและชุมชน
ร่วมกนัระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนอยา่งเป็นระบบ 

 
2.4    บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) 
 

2.4.1  ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนส าเร็จรูปชนิดหน่ึง ท่ีมีลกัษณะ
การน าเสนอโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นตวักลาง (Computer Based) ในการถ่ายทอดความรู้แทนส่ิงพิมพ์
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หรือส่ือประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงถือวา่เป็นบทเรียนส าเร็จท่ีไดรั้บความสนใจมากในปัจจุบนั ในช่ือคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) และมีนกัการศึกษาต่างก็ออกมาให้ความหมาย
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีแตกต่างกนั แต่มีทิศทางไปในแนวเดียวกนั ดงัน้ี 
 
ภทัทิรา  เหลืองวิลาศ [26]ไดก้ล่าวไวว้า่ CAI (Computer Assisted Instruction) คือการน าคอมพิวเตอร์
มาสร้างเป็นบทเรียนเพื่อใชป้ระกอบการเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้ผูเ้รียน
สามารถศึกษา ทบทวน เพิ่มพูนความรู้จากการเรียนรู้ได้ตามตอ้งการ ซ่ึงเน้ือหาท่ีสอนนั้นสามารถ
เป็นไดท้ั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่ เพื่อเพิ่มศกัยภาพของผูเ้รียนให้มากข้ึนก็ได ้ อีกทั้งยงัสามารถ
จ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเส่ียงอนัตราย หรือมีค่าใชจ่้ายสูง มาน าเสนอเป็นบทเรียนให้กบัผูเ้รียนได้
อีกดว้ย  การสร้างผลงาน CAI จะเป็นลกัษณะของผลงานมลัติมีเดีย คือ สามารถน าส่ือต่างๆไม่วา่จะ
เป็นขอ้ความภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือวดีิโอ เขา้มาผสมผสานสร้างเป็นผลงานไดห้ลากหลาย
ตามตอ้งการ ทั้งยงัสามารถสร้างการโตต้อบระหวา่งผูใ้ช้กบับทเรียน สร้างแบบทดสอบ และติดตาม
ผลการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคน 
 
มนต์ชัย  เทียนทอง[27] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการจดัการเก่ียวกับข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการ
ปฏิสัมพนัธ์   ผสมผสานกนัอยา่งกลมกลืน และเป็นระบบ เพื่อน าเสนอเน้ือหาความรู้ และจดักิจกรรม
การเรียนการสอนอยา่งมีแบบแผนตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน ท าให้การน าเสนอองคค์วามรู้เป็นไป
อยา่งมีประสิทธิภาพ และตอบสนองผูเ้รียนไดดี้ โดยเนน้ความแตกต่างของผูเ้รียนเป็นหลกั 
 
วุฒิชยั  ประสารสอย [28] กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการจดัโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอน
โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน 
 
ดงันั้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน โดยใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็น
ตวัจัดการกับข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการปฏิสัมพนัธ์ ผสมผสานกันในการ
น าเสนอเน้ือหาบทเรียนและมีการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เสมือนเป็นการสอนจริงในห้องเรียน
เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง โดยเน้นให้บทเรียนมีลกัษณะท่ีสามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลได ้
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2.4.2     การประยุกต์บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในการเรียนการสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล, ไพบูลย ์ เกียรติโกมล และเสกสรรค ์ แยม้พินิจ [29] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์      
ช่วยสอนนั้น สามารถใช้ประกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเอง หรือการใช้สอนแทนผูส้อนทั้งหมด     
ก็ได ้ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1.  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเอง เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ขณะท่ีผูส้อนท าการสอน ซ่ึงแบ่งเป็นการใชแ้ทรกในกระบวนการสอน คือใชป้ระกอบขณะด าเนินการ
สอนและใชช่้วยเสริม หรือภายหลงัการสอน เช่น เป็นการซ่อมแสริมหรือทบทวน เป็นตน้ 
 2.   การใชค้อมพิวเตอร์แทนผูส้อน เป็นการใชค้อมพิวเตอร์น าเสนอบทเรียนหรือเน้ือหาสาระ
ต่าง ๆ แทนครูผูส้อน จะตอ้งพฒันาในรูปของบทเรียนส าเร็จรูป ซ่ึงสามารถจะใชเ้รียนเม่ือใด ท่ีใดก็ได ้
บทเรียนประเภทน้ี จะเป็นแบบ On-line หรือ Off-line ก็ได ้การใชค้อมพิวเตอร์ในลกัษณะน้ีน่าจะเป็น
ทางเลือกในการจดัการในอนาคต ซ่ึงมุ่งการศึกษาในฐานของการเรียนรู้เป็นหลกั ดงันั้นการให้ความ
สนใจในการพฒันาการใชค้อมพิวเตอร์สอนแทนผูส้อน จึงเป็นแทนทางท่ีสมควรให้ความสนใจ และ
รับการสนบัสนุนในการศึกษาเป็นอยา่งยิง่ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่2.1  แผนภูมิการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนของผูส้อน [29] 

Or Pre-view Instruction 

Computer-Based Learning Computer-Based Training 

On-line Instruction Web-Based Instruction Skill Orienter Cognitive Oriented 

LAN Internet Brief Information Credit Course 

จ ำลองสถำนกำรณ์ 

กำรเล่นเกมส์ 

คน้หำ 

แกปั้ญหำ 

ภำพเคล่ือนไหว 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

ใชเ้สริมขณะท่ีท ำกำรสอน 

ทบทวน 

ซ่อมเสริม 

ฝึกปฏิบติั 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

ใชเ้สริมภำยหลงักำรสอน 

ใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท ำกำรสอน 

กำรศึกษำทำงไกล 

กำรศึกษำดว้ยตนเอง 

กำรศึกษำตำมควำมสำมำรถ
ของตนเอง 

Disk-CD Package Computer Based 

ใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมด 

คอมพวิเตอร์ช่วยกำรสอน (CAI) 
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2.4.3   ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการจดัการเรียนการสอน โดยการพฒันาในรูปของบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ไดมี้การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกมาใชใ้นการเรียนการสอนหลายรูปแบบ ซ่ึงแต่ละแบบต่างก็มีลกัษณะและจุดประสงคข์องการใช้
ท่ีแตกต่างกนั 
 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และไพบูลย ์ เกียรติโกมล [30] ไดแ้บ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกเป็น  8 ประเภท ดงัน้ี 
 1.  Instruction แบบการสอน เพื่อใชส้อนความรู้ใหม่แทนครู ซ่ึงจะเป็นการพฒันาแบบ Self 
Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาดว้ยตนเองจะเป็นชุดการสอนท่ีจะตอ้งใชค้วามระมดัระวงั
และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเป็นทวคูีณกวา่การพฒันาชุดการสอนแบบโมดูลหรือ 
แบบโปรแกรมท่ีเป็นต ารา 
 2.  Tutorial แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวน เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากห้องเรียน
หรือจากผูส้อนโดยวธีิใดๆ จากทางไกลหรือทางใกลก้็ตาม การเรียนมกัจะไม่ใช่ความรู้ใหม่ หากแต่จะ
เป็นความรู้ท่ีได้เคยรับมาแล้วในรูปแบบอ่ืนๆ แล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริมเพื่อตอกย  ้าความเข้าใจท่ี
ถูกตอ้งและสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 
 3.  Drill and Practice แบบฝึกหดัและควรจะมีการติดตามผล (Follow Up) เพื่อประโยชน์ใน
การพฒันาคร้ังต่อ ๆ ไปจากขั้นตอนและฝึกปฏิบติั เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือเสริมทกัษะการกระท า
บางอย่างให้เขา้ใจยิ่งข้ึน และเกิดทกัษะท่ีตอ้งการได้เป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเ้รียน
สามารถใช้ในห้องเรียนเสริมขณะท่ีสอนหรือนอกห้องเรียน ณ ท่ีใดเวลาใดก็ได้ สามารถใช้ฝึกหัด    
ทั้งทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรมดว้ย 
 4.  Simulation แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใชส้ าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจากสภาพการณ์
จ าลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะหาไม่ไดห้รืออยู่ไกลไม่สามารถน าเขา้มาในห้องเรียนได ้หรือมี
สภาพอนัตราย  หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตอ้งใช้ของจริงซ ้ าๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการสอน      
ใชเ้สริมการสอนในหอ้งเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกหอ้งเรียนท่ีใดเวลาใดก็ได ้

5.  Games แบบสร้างเป็นเกมส์การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางคร้ัง การพฒันาเป็นลกัษณะ
เกมส์สามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กวา่การใชเ้กมส์ เพื่อการเรียนสามารถใชส้ าหรับเรียนรู้ความเขา้ใจ
หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได ้รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดจ้ะเป็นการเรียนรู้
จากความเพลิดเพลินเหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น 
 6.  Problem solving  แบบการแก้ปัญหาเป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ สามารถใช้กบั
วิชาการต่างๆ ท่ีตอ้งการให้สามารถคิดแกปั้ญหา ใช้เพื่อเสริมการสอนในห้องเรียนหรือใช้ในการฝึก
ทัว่ๆ ไป นอกหอ้งเรียนก็ได ้
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 7.  Test  แบบทดสอบเพื่อใชส้ าหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียน  สามารถใช้ประกอบ 
การสอนในหอ้งเรียนหรือใชต้ามความตอ้งการของครู หรือของผูเ้รียนเอง รวมทั้งสามารถใชน้อกห้องเรียน
สามารถใชว้ดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 
 8.  Discovery แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบ เป็นการจดัท าเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
จากประสบการณ์ของตนเองโดยการลองผดิลองถูก หรือเป็นการจดัระบบน าร่อง เพื่อช้ีน าสู่การเรียนรู้ 
สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใชป้ระกอบการสอนในห้องเรียน 
หรือการเรียนนอกหอ้งเรียนสถานท่ีใดเวลาใดก็ได ้
 
กิดานนัท ์ มลิทอง [10] ไดแ้บ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอน (Tutorial Instruction) เป็นการน าเสนอ
เน้ือหาความรู้เป็นเน้ือหายอ่ย ๆ แก่ผูเ้รียนในรูปแบบของขอ้ความ ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั
แล้วให้ผูเ้รียนตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนให้ค  าตอบแล้วค าตอบน้ีจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูล
ป้อนกลับทนัที แต่ถ้าผูเ้รียนตอบค าถามนั้นซ ้ าและยงัผิดอีกก็จะมีการให้เน้ือหาเพื่อทบทวนใหม่
จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูก แล้วจึงให้ตัดสินใจว่าจะยงัคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนใน       
บทใหม่ต่อไป 
 2.  ประเภทการฝึกหดั (Drills and Practice) เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเน้ือหาความรู้แก่
ผูเ้รียนก่อน แต่จะมีการให้ค  าถามหรือปัญหาท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ
โดยการน าเสนอค าถามหรือปัญหานั้นซ ้ าแลว้ซ ้ าเล่า เพื่อให้ผูเ้รียนตอบแลว้มีการให้ค  าตอบท่ีถูกตอ้ง
เพื่อการตรวจสอบยืนยนัหรือแก้ไข และพร้อมกบัให้ค  าถามหรือปัญหาต่อไปอีก จนกว่าผูเ้รียนจะ
สามารถตอบค าถามหรือแกปั้ญหานั้นจนถึงระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ 
 3.  ประเภทการจ าลอง (Simulation) เป็นการจ าลองเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ซ่ึงจ าลอง
ความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมท่ีใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมาให้ผูเ้รียนได้
ศึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดพ้บเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์ เพื่อการฝึกทกัษะและการ
เรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้งเส่ียงภยัหรือเสียค่าใชจ่้ายมากนกั การจ าลองอาจจะประกอบดว้ยการเสนอความรู้
ขอ้มูล การแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกบัทกัษะการฝึกปฏิบติั เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว
และการใหเ้ขา้ถึงซ่ึงการเรียนรู้ต่างๆ 
 4.  ประเภทเกมเพื่อการสอน (Instruction Games) การใชเ้กมเพื่อการเรียนการสอนสามารถ
กระตุ้นผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย สามารถใช้เกมในการสอนและเป็นส่ือท่ีจะให้
ความรู้แก่ผูเ้รียนได้เช่นกนั ในเร่ืองกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจน
ทกัษะต่างๆ นอกจากน้ีการใชเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน และช่วยมิให้ผูเ้รียนตอ้ง
มีการต่ืนตวัอยูเ่สมอ 
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 5.  ประเภทการค้นพบ (Discovery) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เ รียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองให้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูกหรือ
โดยวธีิการจดัระบบเขา้มาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ขอ้มูลแก่ผูเ้รียน เพื่อช่วยในการคน้พบนั้น
จนกวา่จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 
 6.  ประเภทการแกปั้ญหา (Problem-Solving) เป็นการให้ผูเ้รียนฝึกการคิด การตดัสินใจโดยมี
การก าหนดเกณฑใ์ห ้แลว้ให้ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น โปรแกรมเพื่อการแกปั้ญหาแบ่งไดเ้ป็น 
2  ชนิด คือโปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ล้ว เพื่อช่วยผูเ้รียนในการ
แกปั้ญหา ถา้เป็นโปรแกรมท่ีผูเ้รียนเขียนเอง ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับ
แกปั้ญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให ้
 7.  ประเภทการทดสอบ (Test) การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มิใช่เป็นการใช้
เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อนมี
ความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผกูมดัทางดา้นกฎเกณฑ์ต่างๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถเปล่ียนแปลงการทดสอบมาเป็นแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียนหรือผูท่ี้ไดรั้บการทดสอบซ่ึงเป็นท่ีสนุกและน่าสนใจกวา่ 
 

2.4.4    บทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมเีดียเพือ่การเรียนการสอน 
 
2.44.1   บทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั หันมาให้ความสนใจกบับทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบการสอน (Computer Instruction) หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมากข้ึน เน่ืองจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นบทเรียนท่ีมีลกัษณะการจดัการสอนถือไดว้า่เกือบจะเป็นการสอน
จริง (Live Instruction) จากผูส้อนไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบทางไกลแบบอิสระบนทางด่วนขอ้มูล 
(Internet) โดยไม่จ  ากดัเวลา สถานท่ี และวยัของผูเ้รียนรวมทั้งไม่จ  ากดัภาษาหรือประเทศ ระยะทางไกลใกล ้
และนอกจากนั้นยงัสามารถพฒันาบทเรียนให้เป็นแบบ IMMCI (Interactive Multimedia Computer 
Instruction) ได้โดยมีการน าระบบมลัติมีเดียต่าง ๆ เข้ามาใช้ในการพฒันา  ท าให้ผูเ้รียนเกิดการ    
เรียนรู้เสมือนไดรั้บการสอนจากครู (Virtual Instruction) ซ่ึงจะท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงข้ึน 
ดว้ยเหตุน้ีเองท่ีท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ IMMCI น้ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนัและ  
ในอนาคต [ 28 ] 
 
2.4.4.2    รูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย 
มลัติมีเดียไม่ใช่เทคโนโลยีเด่ียว ๆ เพียงล าพงั แต่เป็นการรวบรวมเทคโนโลยีหลายอย่างเขา้ดว้ยกนั
เพื่อใหเ้กิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใชง้าน เทคโนโลยเีหล่าน้ี     ไดแ้ก่     เทคโนโลยีไมโคร- 
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คอมพิวเตอร์  เทคโนโลยีจอภาพ  เทคโนโลยีอุปกรณ์น าเข้ าและแสดงผลขอ้มูล  เทคโนโลยีในการ
เก็บบนัทึกขอ้มูล  เทคโนโลยีการย่อขนาด  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่าย  เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์
และเทคนิคและวิธีการน าเสนอข้อมูล  มลัติมีเดียเก่ียวข้องกับส่ือ และวิธีการ จ านวน 5 ส่วน คือ 
ขอ้ความ, เสียง, ภาพ, ภาพวดีีทศัน์ และปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงมีรายละเอียดของส่ือและวิธีการแต่ละส่วน [31] 
ดงัน้ี 
 1.  ขอ้ความ (Text) จดัวา่เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของมลัติมีเดีย หลกัการใชข้อ้ความมีอยู ่  2  
ประการ คือ ใชเ้พื่อน าเสนอขอ้มูล และใชเ้พื่อวตัถุประสงคอ์ยา่งอ่ืน เช่น เป็นพอยน์ (Point) เพื่อเช่ือม
ไปยงัโหนด (Node) ท่ีเก่ียวขอ้งในไฮเปอร์เทก็ซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย เน่ืองจากขอ้ความอ่านง่าย เขา้ใจง่าย 
แปลความหมายตรงกนั และออกแบบง่ายกวา่ภาพ ขอ้ความจึงจดัวา่เป็นส่ือพื้นฐานของมลัติมีเดีย 
 2.  เสียง (Sound) เป็นส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึง ท่ีคลา้ยเป็นเกณฑ์มาตรฐานของระบบงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีผูใ้ช้มกัจะตดัสินว่าระบบงานเหล่านั้นเป็นมลัติมีเดียหรือไม่ เสียงประกอบดว้ย เสียง
บรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่างๆ ซ่ึงเม่ือใชร้วมกนัอยา่งเหมาะสมแลว้ จะท าให้ระบบงาน
มลัติมีเดียมีความสมบูรณ์ สร้างความเร้าใจและชวนให้ติดตาม การสร้างหรือการใช้เสียงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์จะอาศยัแผนวงจรเสียงและโปรแกรมการจดัการท่ีท างานสอดคลอ้งกนั 
 3.  ภาพ (Image) ภาพท่ีใชใ้นงานมลัติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

 3.1  ภาพน่ิง ได้แก่ ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) 
ส าหรับภาพบิตแมพ (Bitmap) นั้นโปรแกรมจะมีภาพต่างๆ เก็บไวใ้ห้น าออกมาใชห้รือปรับแต่งแกไ้ข
โดยเป็นภาพท่ีเกิดจากการสแกนจากเคร่ืองสแกนเนอร์ เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพสไลด์ เป็นต้น 
ส าหรับภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) เป็นภาพท่ีเก็บองค์ประกอบของการสร้างแบบแปลน
โดยใชว้ธีิการแบ่งหรือขนาดของภาพในการสร้าง มีสเกลละเอียดและเท่ียงตรงเหมาะส าหรับวาดภาพ
โครงสร้างหรือรายละเอียดของอุปกรณ์ต่างๆ  

 3.2  ภาพเคล่ือนไหว เป็นภาพท่ีเกิดจากการภาพท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองมาแสดงติดต่อกนั
ดว้ยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจบัภาพได ้จึงปรากฏเป็นการเคล่ือนไหวต่อเน่ือง โดยทัว่ไปมกัจะ
เรียกภาพเคล่ือนไหววา่ แอนิเมชนั (Animation) ซ่ึงหมายถึงภาพท่ีสร้างโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยอาศยัเทคนิคการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกนั เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวเช่นเดียวกบัการ
ถ่ายท าภาพยนตร์ ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนจะมีการเคล่ือนไหวในแต่ละเฟรม ซ่ึงภาพแต่ละเฟรมจะ
แตกต่างกนั ท่ีแสดงล าดบัขั้นการเคล่ือนไหวท่ีมีการออกแบบไวก่้อน ภาพแอนิเมชนัยงัรวมถึงภาพ
แบบมอร์ฟฟ่ิง (Morphing) ท่ีเป็นการสอดแทรกภาพอ่ืนให้แทรกเขา้มาโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เขา้ช่วย 
ตวัอยา่งเช่น การเปล่ียนภาพจากหนา้ผูช้ายกลายเป็นหนา้ผูห้ญิง เป็นตน้ 
 4.  ภาพวีดีทศัน์ (Video) เป็นภาพท่ีเกิดจากการถ่ายดว้ยกลอ้งวีดิทศัน์ แลว้น ามาแปลงให้เป็น
ระบบดิจิตอลโดยการบีบอดัสัญญาณวีดีทศัน์ให้มีจ  านวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาดขอ้มูล 
เช่น MPEG วธีิการดงักล่าวน้ีสามารถบีบอดัขอ้มูลไดท้ั้งสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง โดยใชว้ิธีการ
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จดัสัญญาณความแตกต่างระหว่างภาพก่อนหน้านั้นกบัภาพถัดไป แล้วน ามาประมวลผลภาพตาม
ขั้นตอน ท าให้ไม่ตอ้งเก็บขอ้มูลใหม่ทั้งหมด ส่วนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพเก่ามาใช้ ขอ้มูลภาพใหม่
จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกบัภาพก่อนหนา้นั้นเท่านั้น การบีบอดัและการขยายบิตให้เท่าเดิมน้ี ท า
ดว้ยความเร็วประมาณ 1.5 MB ต่อวนิาที นอกจากน้ียงัมีเทคนิคอ่ืนๆ อีก 
 5.  การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) เป็นการโตต้อบกบัระบบงานมลัติมีเดีย แมว้่าจะไม่อยู่ใน
รูปแบบของส่ือ แต่ก็เป็นส่วนท่ีท าให้มลัติมีเดียสมบูรณ์ยิ่งข้ึน จนอาจกล่าวไดว้า่ การปฏิสัมพนัธ์เป็น
ส่วนส าคัญท่ีท าให้ผูใ้ช้เกิดความประทับใจ ได้แก่ การใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเม้าส์   การสัมผสั
หนา้จอภาพ การใชป้ากกาแสง หรือการปฏิสัมพนัธ์ลกัษณะอ่ืนๆ 
 
2.4.4.3    ประโยชน์ของบทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
ดว้ยความสามารถของไมโครคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั ท่ีสนบัสนุนระบบมลัติมีเดียท่ีสามารถผสมผสาน
ส่ือหลากหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีทศัน์ เสียง และปฏิสัมพนัธ์  
จึงมีการน าไปใชง้านหลายๆ ดา้น ทั้งดา้นธุรกิจ เช่น การน าเสนอสินคา้ การน าเสนอรายงานประจ าปี 
รวมทั้งการน าไปใชใ้นวงการศึกษา เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การน าไปใชใ้นการฝึกอบรม 
เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วงฝึกอบรม และการน าไปใช้ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงประโยชน์ของ
มลัติมีเดีย [6] มีดงัน้ี 
 1.  การเรียนการสอนดว้ยระบบมลัติมีเดียสร้างความสนใจไดสู้ง ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่ายได้
ยาก เน่ืองจากส่ือต่างๆ อนัหลากหลายของมลัติมีเดีย ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนไดดี้และชวนให้
ติดตามตลอดบทเรียน 
 2.  ท าใหผู้เ้รียนฟ้ืนคืนความรู้เดิมไดเ้ร็วข้ึน และเร็วกวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืน ๆ 
 3.  การส่ือความหมายชดัเจน เน่ืองจากเป็นการผสมผสานส่ือหลาย ๆ ประเภทเขา้ดว้ยกนั จึงมี
ประสิทธิภาพในการส่ือความหมาย 
 4.  การเรียนรู้ของผูเ้รียนประสบผลส าเร็จสูง เน่ืองจากการไดมี้โอกาสปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน
น าเสนอผา่นจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 5.  เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจ าเน้ือหาไดดี้กวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืน ๆ 
 6.  ให้ความรู้แก่ผูเ้รียนเหมือนกนัทุกคร้ัง นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัจะไดรั้บความรู้เท่าเทียมกนัทั้ง
ผูเ้รียนเก่ง  ผูเ้รียนปานกลาง และผูเ้รียนอ่อน 
 7.  สนบัสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล  ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดัการดา้นเวลาเรียนของตนเอง
ไดต้ามความตอ้งการ โดยไม่ถูกบงัคบัดา้นเวลา ซ่ึงผูเ้รียนบางคนอาจไม่มีความพร้อม 
 8.  กระตุน้เรียกร้องความสนใจได้ดี เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ผ่านโสตประสาทหลายทาง        
ทั้งทางตา  ทางหู  และลงมือปฏิบติัตามค าสั่ง สามารถท าผดิซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกไดโ้ดยไม่ถูกต าหนิ 
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 9.  ใชเ้ป็นเคร่ืองมือสาธิตในเน้ือหาท่ียากหรือซบัซอ้น เช่น การจ าลองสถานการณ์ การอธิบาย
ส่ิงของเล็กๆ ท่ีมองดว้ยตาเปล่าไม่เห็น ของจริงไม่สามารถน ามาให้ดูได ้หรือมีความเส่ียงเกินไปท่ีจะ
ลงมือปฏิบติักบัของจริง 
 10.  ลดค่าใชจ่้าย แมว้า่จะเป็นการลงทุนในระยะแรกก็ตาม แต่ในระยะยาวแลว้ สามารถลด
ค่าใชจ่้ายโดยเฉล่ียถึง 40% ในการใชร้ะบบมลัติมีเดีย โดยเฉพาะอยา่งยิง่การฝึกอบรม 
 11. แกไ้ขปรับปรุงใหท้นัสมยัไดง่้าย เน่ืองจากระบบงานมลัติมีเดียเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จึงสามารถปรับเปล่ียนแกไ้ขใหท้นัสมยัไดง่้าย 
 12.   เหมาะส าหรับการใชง้านผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนและระบบงานน าเสนอ 
 

2.4.5   ขั้นตอนหลกัในการพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 
ไพโรจน์   ตีรณธนากุล [32] ได้กล่าวถึงขั้นตอนหลักในการพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 8 ขั้นตอน 
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

 1.  ศึกษาหลกัสูตร เพื่อให้ทราบวา่จะตอ้งสอนอะไรบา้ง เน้ือหาท่ีจะสอนเป็นอยา่งไร ระดบั
ไหนและจะวดัผลในลกัษณะอยา่งไร 

 2.  ตั้งความมุ่งหมายเฉพาะในการสร้างบทเรียน โดยค านึงถึงอายุ พื้นฐานความรู้เดิม พื้นฐาน
ทางวฒันธรรมและระดบัชั้นของนกัเรียนและรวมถึงทกัษะของผูเ้รียน 

 3.  วางขอบเขตงานหรือวางเคา้โครงเร่ือง เพื่อช่วยในการล าดบัเร่ืองราวก่อนหลงั โดยจะตอ้ง
ค านึงเหตุการณ์หรือความต่อเน่ืองตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน เพื่อให้ผูเ้รียนรู้ท่ีดีและเป็นการป้องกนั
การตกหล่นเร่ืองราวบางตอน 

 4.  รวบรวมและจดัจ าแนกเร่ืองราว เป็นขั้นท่ีน าความรู้ท่ีศึกษามา และมีความเห็นเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาของบทเรียนท่ีจะสร้างข้ึน ทั้งหมด เช่น เน้ือหาท่ีส าคญัจริงๆ ภาพประกอบ การจดบนัทึกการ
สังเกต การทดลอง 

 5.  เขียนบทเรียนส าเร็จ เฟรมหรือหน่วยยอ่ยของบทเรียนส าเร็จรูปควรมีลกัษณะท่ีเป็นการ
เขียนเน้ือหาวชิาเป็นหน่วยยอ่ยๆ มีเน้ือหาและค าอธิบายท่ีดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนเกิด
ความสัมฤทธ์ิผลมากท่ีสุดเท่าท่ีจะหาได้ ควรเขียนเน้ือหาให้พาดพิงไปถึงหน่วยย่อยท่ีผูเ้รียนได้เคย
ศึกษามาแลว้ เพื่อเป็นการทบทวนส่ิงท่ีเรียนมาแลว้อีกคร้ัง และให้ผูเ้รียนทราบค าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อ
เป็นการเสริมแรงเน้ือหาของบทเรียน 

 6.  แก้ไขเปล่ียนแปลงบทเรียนท่ีสร้างข้ึน น ามาตรวจสอบทบทวนใหม่  เพื่อแก้ไข
เปล่ียนแปลงให้ดีข้ึน ทั้งในด้านความถูกต้องตามหลักวิชา เทคนิคของการเรียน ด้านหลักภาษา 
ความสามารถในการส่ือความหมาย 
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 7.  ทดสอบบทเรียน ท าไดโ้ดย 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
                      7.1  การทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึง เป็นการทดสอบท่ีประกอบดว้ยผูเ้ขียนบทเรียน กบั
ตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียน ควรเป็นนกัเรียนท่ีอ่อน 
                      7.2  การทดสอบเป็นกลุ่มเล็กๆ เอาบทเรียนไปทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มเล็กๆ นกัเรียนท่ี
เลือกมาทดลองเป็นนกัเรียนระดบัปานกลางจ านวน 4-5คน 
                      7.3  การทดสอบภาคสนามเป็นการทดสอบกบันกัเรียนทั้งชั้นในสภาวะจริง การทดสอบ
ควรมีทั้งแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 

 8.  วเิคราะห์ผลการทดสอบ เพื่อน าบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผา่นการทดสอบแลว้ ไปใชเ้ทคนิคการ
สร้างบทเรียนแบบผูเ้รียนตอบเอง 

 

2.4.6  ส่ือการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ในการจดัการเรียนการสอนส่ือการการสอนเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีช่วยให้ผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการ
เรียนรู้ ไดมี้การพฒันาส่ือการเรียนการสอนในหลายรูปแบบ  ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือหน่ึง    
ท่ีนิยมกนัอยา่งแพร่หลายอยูใ่นขณะน้ี  และเป็นเทคโนโลยีระดบัสูงท่ีมีบทบาทส าคญัในชีวิตปะจ าวนั
โดยการน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษา  เพื่อการเรียนการสอน  สร้างโปรแกรมในรูปแบบต่างๆ
ท าใหผู้เ้รียนสามารถใชเ้รียนในลกัษณะของการศึกษารายบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี  จากการพฒันาการของ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ท่ีสามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
 
กิดานนัท ์ มลิทอง [33] ไดก้ล่าววา่ ส่ือ หมายถึงส่ิงใดก็ตามท่ีบรรจุขอ้มูลเพื่อให้ผูส่้งและผูรั้บสามารถ
ส่ือสารกนัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์เม่ือมีการน าส่ือมาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนก็เรียกส่ือนั้นวา่
ส่ือส่ือการสอน เป็นส่ือกลางส าหรับการถ่ายทอดเน้ือหาไปยงัผูเ้รียน ช่วยอธิบายเน้ือหาบทเรียนให้
ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึน ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากส่ือต่างๆ อย่างหลากหลายสามารถ
เรียนรู้ไดทุ้กเวลาและทุกสถานท่ี 
 
จิตนา   ใบกาชูยี [34] ไดก้ล่าวว่า ส่ือการเรียนการสอน หมายถึง วสัดุหรือเคร่ืองมือท่ีจดัท าข้ึน ซ่ึง
ประกอบด้วยข้อมูลเน้ือหาสาระท่ีเป็นประโยชน์ต่อประสบการณ์การเรียนรู้ ส าหรับน าไปใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้การสอนของครูและนักเรียนให้เป็นไปตามหลกัสูตร ส่ือการเรียนการสอนเป็น
องค์ประกอบส าคญัประการหน่ึงท่ีใช้ประกอบการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้เน้ือหา เกิดทกัษะกระบวนการและความรู้สึกนึกคิดต่างๆ เพื่อบรรลุวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดใน
หลกัสูตร 
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นิคม  ทาแดงและคณะ[35] ไดก้ล่าวว่า ส่ือการเรียนการสอนเป็นตวักลางหรือส่ิงของต่างๆ เช่น วสัดุ 
อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และวิธีการ รวมทั้งกิจกรรมต่างๆท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้เกิดการพฒันา และ
สามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บนั้นไปใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
จากท่ีกล่าวมาพอสรุปไดว้่า  ส่ือการเรียนเป็นตวักลางการศึกษา  ท่ีบรรจุเน้ือหาสาระการเรียนรู้  ซ่ึง
ผูส้อนใช้เป็นส่ือกลางส าหรับถ่ายทอดเน้ือหาสาระต่าง ๆ ไปยงัผูเ้รียน  ปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับกัน
โดยทัว่ไปแลว้วา่การเรียนรู้ไม่ไดจ้  ากดัอยูเ่ฉพาะในหอ้งเรียน  ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากส่ือการสอนได้
ในหลายรูปแบบ 
 

2.5    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน (Computer Instruction  package) 
 

2.5.1   รูปแบบการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
ส าหรับรูปแบบการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ตามแนวทางของคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี ซ่ึงพฒันาข้ึนโดย รศ.ไพโรจน์  ตีรณธนากุล 
ไดแ้บ่งขั้นตอนในการพฒันาออกเป็น 5 ขั้นตอนหลกั แบ่งออกเป็น 16 ขั้นตอนย่อยซ่ึงมีรายละเอียด 
[8] ดงัน้ี 
 
2.5.1.1    ขั้นตอนการวิเคราะห์เนือ้หา (Analysis)  
เป็นขั้นตอนการสร้างเน้ือหาการเรียนการสอน โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีจะน ามา
ใส่ในบทเรียน เพื่อก าหนดใหช้ดัเจนวา่จะใหผู้เ้รียนเรียนอะไรบา้ง เรียนอะไรก่อน เรียนอะไรหลงั เพื่อ
ไม่ให้ซ ้ าซ้อนในแต่ละหวัขอ้ ไม่ให้ส่ิงท่ีเรียนนั้นมากหรือนอ้ยเกินไป ยากหรือง่ายเกินไป ซ่ึงขั้นตอน
ของการวเิคราะห์เน้ือหานั้นมีขั้นตอนยอ่ย ๆ ท่ีตอ้งท าตามล าดบั 3 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 1  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) เป็นการน าเทคนิคการระดมสมองมา
ประยุกต์ใช้เพื่อรวบรวมหัวขอ้ท่ีควรจะมีอยู่ในบทเรียน การสร้างแผนภูมิระดมสมอง จะเร่ิมจากการ
เขียนช่ือเร่ืองไวต้รงกลาง จากนั้นให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จ านวน 4-5 คน ช่วยกนัระดมสมองแจง
หัวเร่ืองท่ีควรจะสอน โดยโยงออกจากหัวเร่ืองหลกั ขยายออกไปเป็นชั้นๆ มีเส้นเช่ือมโยงให้เห็น
ความสัมพนัธ์ของหวัขอ้หลกักบัหวัขอ้ยอ่ย 
 
ขั้นท่ี 2  การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) เป็นการน าแผนภูมิระดมสมอง    ท่ีไดม้า
ท าการจดักลุ่มของหวัขอ้หรือจดัหมวดหมู่ท่ีสัมพนัธ์กนั โดยน าแผนภูมิระดมสมอง  มาท าการศึกษา
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ความถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัทฤษฎี หลกัการ เหตุผล ความสัมพนัธ์และความต่อเน่ืองกนัของหัวขอ้
อย่างละเอียด อาจมีการตดัหรือเพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชา เพื่อให้ได้
หวัขอ้ท่ีจะน ามาสร้างเป็นเน้ือหาท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 
 
ขั้นท่ี 3  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) เป็นการน าหวัขอ้ท่ีไดจ้ากแผนภูมิ
หัวเร่ืองสัมพนัธ์ มาจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหา โดยพิจารณาล าดบัก่อนหลงั หรือคู่ขนานกนั
ตามความจ าเป็นท่ีจะตอ้งอา้งถึง เม่ือเขียนเสร็จแลว้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง 
 
2.5.2.2    ขั้นตอนการออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
การออกแบบหน่วยการเรียน เป็นขั้นตอนของการออกแบบหน่วยการเรียนและการสอน ซ่ึงประกอบดว้ย
ขั้นตอนท่ีตอ้งท าตามล าดบั 2 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 4   การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา (Strategic 
Presentation Plan VS Behavior Objective) เร่ิมจากการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหามาท าการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน โดยพิจารณากลุ่มหัวเร่ืองท่ีสามารถจัดไวใ้นหน่วยเดียวกันได ้
นอกจากน้ียงัค านึงถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน เม่ือแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วย      
การเรียน เรียนแลว้ ก็น าหน่วยการเรียนท่ีไดท้ั้งหมด มาจดัล าดบัการน าเสนอ หรือสร้างแผนภูมิหน่วย         
การเรียนวิชา (Course Flow Chart) และจะมีความสัมพนัธ์แนวเดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
จากนั้นน าหน่วยการเรียนมาท าการก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการ
เรียน เม่ือเสร็จแลว้น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง 
 
ขั้นท่ี 5   การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน (Module Presentation) เป็นการ
วางแผนการสอน ซ่ึงตอ้งท าการออกแบบการสอนให้เหมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมายโดยเลือก
วธีิการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมโดยเร่ิมจากพิจารณาเน้ือหาแต่ละช่วงพร้อมคิดวิธี    การสอน ส่ือ
ท่ีใช ้เช่น รูปภาพ วีดีโอ ภาพเคล่ือนไหว หรือประกอบ เป็นตน้ นอกจากน้ีตอ้งพิจารณาและออกแบบ
ลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ในแต่ละหวัขอ้ จนครบทุกหวัขอ้ของหน่วยการเรียน และท าจนครบทุกหน่วยการ
เรียน ซ่ึงในการออกแบบการน าเสนอ ประกอบดว้ย การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหาสาระ 
การเสริมความเข้าใจ การสรุปเน้ือหาสาระ และการทดสอบ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้
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2.5.1.3    ขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียน (Development) 
การสร้างหน่วยการเรียน เป็นขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียนให้สมบูรณ์ก่อนท่ีจะน าไปเขียนโปรแกรม
ประกอบดว้ย ขั้นตอนยอ่ยๆ 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
ขั้นท่ี 6   การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน เร่ิมจากการน าแผนภูมิการน าเสนอแต่ละ
หน่วยการเรียนท่ีออกแบบไว ้มาเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน (Script) โดยท าการ
เขียนไปทีละกรอบตามล าดบัเน้ือหา และวธีิการท่ีไดอ้อกแบบไว ้เขียนจนครบทุกเน้ือหา 
 
ขั้นท่ี 7   การจดัล าดบักรอบการสอน (Story Board Development) เป็นการน ากรอบการสอนมา
ตรวจสอบล าดบัการสอนท่ีเขียนไว ้    เพื่อให้เป็นไปตามการน าเสนอท่ีไดว้างแผนไวท้ั้งหมดและ
ความสมบูรณ์ของเน้ือหาท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนด
ไวด้ว้ย ในการตรวจสอบล าดบัเน้ือหานั้นจะมีการตรวจสอบ 2 ขั้นตอน คือ การตรวจสอบความต่อเน่ือง
ของเน้ือหาในหน่วยการเรียนเดียวกนั และการตรวจสอบการเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการ
เรียน ซ่ึงหลงัจากท่ีท าการตรวจสอบล าดบัของเน้ือหาตามขั้นตอนแลว้ ถือว่าเสร็จส้ินกระบวนการ
จดัล าดับกรอบการสอน และกรอบการสอนท่ีจดัท าข้ึนทั้งหมดน้ี เรียกว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(Courseware)  
 
ขั้นท่ี 8    การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา (Content Validity) เป็นการน า Course Ware ท่ีสร้าง
ข้ึนไปท าการตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาโดยผู ้เช่ียวชาญ โดยท าการตรวจสอบ 2 ด้าน
ต่อเน่ืองกนั คือ ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อเป็นการรับรองคุณภาพของ
เน้ือหาว่าถูกต้องก่อนน าไปพฒันาเป็นบทเรียน และท าการปรับแก้แล้ว จากนั้นน าไปทดลองกับ
กลุ่มเป้าหมายจริง โดยคดัเลือกประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียนเน้ือหา เพื่อทดสอบความเขา้ใจใน
การเรียนเน้ือหาและการส่ือความหมายของส านวนท่ีใช้ ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผูเ้รียน 
ท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีมาท าการปรับแกใ้หส้มบูรณ์ และใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง 
 
ขั้นท่ี 9   การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เป็นการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ โดยอา้งอิงตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไวจ้ากนั้นน าไป
ทดลองกบักลุ่มท่ีเคยเรียนเน้ือหานั้นมาแลว้ โดยใชป้ระมาณ 30-100 คน แลว้น าผลการทดสอบหาค่า
ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ว่าเป็นแบบทดสอบท่ีไดคุ้ณภาพ
ตามเกณฑห์รือไม่ ถา้มีขอ้ใดท่ียงัไม่ไดคุ้ณภาพตามเกณฑ์น าไปปรับปรุงแกไ้ขทดลองจนกวา่จะใชไ้ด้
เพื่อน าไปจดัท าเป็นโปรแกรมต่อไป 
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2.5.1.4    ข้ันตอนการสร้างเนื้อหาสู่โปรแกรม (Implementation) 
ขั้นตอนการสร้างเน้ือหาสู่โปรแกรมน้ี เป็นขั้นตอนต่อจากการสร้างหน่วยการเรียน โดยน ากรอบการ
สอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 10  การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน เป็นการเลือกโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาโปรแกรมท่ีเหมาะสม และสามารถตอบสนองต่อบทเรียนท่ีท าการ
ออกแบบไวแ้ล้ว ซ่ึงอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป (Authoring 
System) หรือโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
 
ขั้นท่ี 11  การสร้างและจดัเตรียมส่ือ ท่ีจะใชป้ระกอบบทเรียน เป็นการจดัเตรียมส่ือต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นตอ้ง
ใช้ในการผลิตบทเรียน ส่ือต่างๆ ท่ีจะตอ้งเตรียม ไดแ้ก่ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพกราฟิก
ต่างๆ เช่น กราฟิกของหัวเร่ือง และพื้นหลงัหรือปุ่มต่างๆ ตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไว ้เม่ือผลิต
ส่ือต่างๆ เรียบร้อยแลว้ ท าการบนัทึกเป็นไฟลไ์ว ้และจดัเก็บแยกเป็นหมวดหมู่ เพื่อให้สามารถเรียกใช้
ไดส้ะดวก พร้อมท่ีจะน าไปใชก้ารจดัลงโปรแกรม 
 
ขั้นท่ี 12   การน าขอ้มูลเน้ือหาลงโปรแกรม เป็นขั้นตอนการน าขอ้มูลเน้ือหาท่ีสร้างไวบ้นกรอบ การ
สอนจดัลงโปรแกรม พร้อมส่ือต่าง ๆ ท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้การลงโปรแกรม (Coding) จะตอ้งท าดว้ยความ
ประณีต ในระหวา่งท าควรตรวจสอบส่ือต่าง ๆ และล าดบัการน าเสนอเน้ือหาวา่ถูกตอ้งตามกรอบการ
สอนท่ีไดอ้อกแบบไว ้รวมทั้งล าดบัการน าเสนอเน้ือหาดว้ย 
 
2.5.1.5    ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน (Evaluation)  
ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบผลวา่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนด
หรือไม่ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไดส้ร้างข้ึน ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 13  การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน เป็นการตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดียของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างเสร็จแลว้ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็น   ผูต้รวจสอบส่ือ
ต่างๆ ท่ีใช้ เช่น สีของตวัอกัษร สีของพื้นหลงัเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ี
น ามาใชมี้ความคมชดัและมีขนาดท่ีเหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของ
กรอบการสอนแต่ละกรอบ หลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้ น ามาปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
 
ขั้นท่ี 14   การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ        เป็นการทดลองขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง โดยการน ากลุ่มเป้าหมาย
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จ านวนประมาณ 10 คน ท าการทดลองในระหว่างทดลองหาประสิทธิภาพนั้น จะท าการเก็บขอ้มูล  
เช่น  เวลาท่ีใช ้การส่ือสารระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียน เพื่อน าไปแกไ้ขขอ้มูลนั้นให้เรียบร้อยก่อนน าไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 
 
ขั้นท่ี 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิ เป็นขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ซ่ึงจะใช้กลุ่มตัวอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า  30  คน  ค่า
ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนจะใกล้เคียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงัการเรียน (E1/E2) และ  ค่า
ผลสัมฤทธ์ิ (Epost – Epre) ควรจะมีค่าสูงกวา่ 50% หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อว่าบทเรียนนั้น
ใชไ้ด ้
 
ขั้นท่ี 16   การจดัท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นขั้นตอนการจดัท าคู่มือการใช้
บทเรียน เพื่อใชป้ระกอบการเรียน หากผูเ้รียนมีขอ้สงสัย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็น
บทเรียนส าเร็จรูปท่ีผูเ้รียนจะตอ้งพึ่งตวัเองและตวับทเรียนเท่านั้น ซ่ึงจะสามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถ
เขา้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไดส้ะดวกและถูกตอ้ง 
 

2.5.2    การวเิคราะห์เนือ้หาเพือ่สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
ขั้นตอนในการวิเคราะห์เพื่อพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน 
คือ การสร้างแผนภูมิระดมสมอง การสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์  และการสร้างแผนภูมิโครงข่าย
เน้ือหา ซ่ึงแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด [8] ดงัน้ี 
 
2.5.2.1   การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart Creation) 
แผนภูมิระดมสมอง เป็นแผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นหวัขอ้ท่ีควรจะมีอยู่ในบทเรียน โดยแต่ละหวัขอ้จะมี
เส้นเช่ือมแสดงความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้อ่ืน ๆ และทุกเส้นจะมีจุดเร่ิมตน้จากหัวขอ้หลกั หลกัการของ
การระดมสมอง คือ การจดัเป็นกลุ่มย่อยไม่เกิน 5 คน ให้ทุกคนช่วยกนัคิดและแสดงออกอย่างอิสระ
เพื่อเป็นการรวบรวมขอ้มูลในทุก ๆ ดา้นท่ีน าเสนอ จะไม่มีปฏิกิริยาหรือการโตแ้ยง้ใด ๆ จากเพื่อน
สมาชิกในกลุ่มโดยเด็ดขาด 
 
ในกระบวนการวิเคราะห์เน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การสร้างแผนภูมิระดมสมอง การสร้างแผนภูมิ
หัวเร่ืองสัมพนัธ์ และการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา นบัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมากท่ีสุด จะตอ้งใช้
บุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญ ซ่ึงบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในการวิเคราะห์เน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน คือ 
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาวชิานัน่เอง ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา หมายถึง ผูท่ี้มีความรู้ ความสามารถ
ในศาสตร์สาขาวิชาท่ีจะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอย่างแท้จริง โดยเฉพาะในเร่ืองของ
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แนวคิด หลกัการ ทฤษฎี ตลอดจนความรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีน ามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนน้ี 
 
2.5.2.2   การสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์  (Concept Chart Creation) 
จากการสร้างแผนภูมิระดมสมองท่ีตอ้งการไดป้ริมาณหัวขอ้ท่ีหลากหลายมากมาย และการน าเสนอ
อยา่งอิสระในความคิดของแต่ละคน เม่ือต่างคนต่างคิด ต่างคนต่างเขียนและห้ามวิจารณ์ หวัขอ้ทีระดม
สมองไดอ้าจจะยงัไม่ถูกตอ้งนกั อาจซ ้ าซ้อนหรือขาดตกหล่นบา้ง ดงันั้น จึงตอ้งมีการวิเคราะห์หวัขอ้ 
ท่ีไดจ้ากการสร้างแผนภูมิระดมสมองอีกคร้ังดว้ยการสร้างเป็นแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
 
เม่ือพิจารณาแผนภูมิระดมสมองแลว้ อาจจะพบวา่มีการวางหวัขอ้ผิดต าแหน่งหรือเกิดความซ ้ าซ้อนกนั 
ดงันั้น จึงตอ้งมีการพิจารณาหัวขอ้ท่ีมีอยู่ทั้งหมด โดยพิจารณาว่าเน้ือหาใด ควรจะจดัให้อยู่ในกลุ่ม
เดียวกนั ในขณะเดียวกนัก็จะพิจารณาว่าควรจะเพิ่มหัวขอ้บางหัวขอ้ เพื่อให้เน้ือหาสมบูรณ์ข้ึนหรือ
บางคร้ังอาจจะตอ้งยบุบางหวัขอ้ท่ีซ ้ าซอ้นหรืออาจจะตดับางหวัขอ้ท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไป และเม่ือเสร็จ
ขั้นตอนน้ี จะไดห้ัวขอ้ท่ีถูกจดัไวเ้ป็นหมวดหมู่หรือเป็นกลุ่มของเน้ือหา โดยเน้ือหาแต่ละหมวดหมู่   
จะมีความสอดคลอ้งสัมพนัธ์กนัและถูกตอ้งตามหลกัทฤษฎีและเน้ือหาวชิานั้นๆ 
 
2.5.2.3  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Creation) 
การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา เป็นขั้นตอนท่ีจะตอ้งท าต่อจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ เพราะ
หลังจากท่ีสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์แล้ว จะได้หัวข้อท่ีมีการจัดกลุ่มแบ่งเป็นหมวดหมู่อย่าง
เหมาะสม แต่ยงัไม่สามารถน าไปใช้ได ้เพราะว่ายงัมิไดมี้การจดัเรียงล าดบัว่ากลุ่มเน้ือหาใดจะตอ้ง
เรียนก่อนเรียนหลงัอยา่งไร การจดัล าดบัเน้ือหา จดัจากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ส่ิงท่ียาก จดัเน้ือหาท่ีเป็นรูปธรรม
ไปสู่ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม เน้ือหาใดท่ีเป็นพื้นฐานควรจดัให้เรียนก่อน ขั้นตอนในการสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเน้ือหาคือ การจดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงัของเน้ือหานัน่เอง 
 
หลกัการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา คือ การน าเน้ือหาจากแผนภูมิ
หวัเร่ืองสัมพนัธ์มาวิเคราะห์จดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงั  แลว้เขียนลงในแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
ถ้าหัวเร่ืองเน้ือหาสัมพนัธ์กนัตรงก็เขียนต่อกนัเป็นแนวตรงแบบอนุกรม และถ้าหัวเร่ืองเน้ือหาไม่
สัมพนัธ์กนั ก็จะเขียนแบบคู่ขนานกนัไปในการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหานั้น ผูท้  าจะตอ้งท าความ
เขา้ใจกบัสัญลกัษณ์ของแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาก่อน ส าหรับสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเน้ือหา เพื่อท าความเข้าใจความหมายและการน าไปใช้เขียนแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
สัญลกัษณ์ประกอบดว้ย จุดเหตุการณ์ ลูกศรกิจกรรม เลขล าดบักิจกรรมและจุดเหตุการณ์ 
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 1. จุดเหตุการณ์ (Event or Node) เป็นจุดก าหนดการเร่ิมตน้หรือจุดสุดทา้ยของหวัขอ้ใดหวัขอ้
หน่ึง มีลกัษณะเป็นวงกลมหรือไข่ปลา ดงัน้ี 
 
 
 

 
 

รูปที ่2.2   จุดเหตุการณ์แบบวงกลมและแบบไข่ปลา [8] 
 
โดยปกติแลว้ จุดเหตุการณ์แบบวงกลม จะใชก้บัหวัขอ้ท่ีตอ้งเรียนแบบเป็นล าดบั จะขา้มขั้นไม่ไดต้อ้ง
เรียนไปตามล าดบั แต่ส าหรับจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลาจะใช้กบัหัวขอ้ท่ีคู่ขนานกนั ซ่ึงเป็นทางเลือก
โดยเลือกเรียนหวัขอ้ใดก่อนก็ได ้
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที ่2.3 ตวัอยา่งการใชจุ้ดเหตุการณ์แบบวงกลมเช่ือมกบัจุดไข่ปลา [8] 
 

 2.  ลูกศรกิจกรรม (Activity Arrows) เป็นสัญลกัษณ์แทนกิจกรรมหรือหัวขอ้เน้ือหา ซ่ึง
จะตอ้งเขียนก ากบัไวด้า้นบนหรือดา้นล่างลูกศรใหช้ดัเจน ในการใชง้านจะใชร่้วมกบัจุดเหตุการณ์ดงัน้ี 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.4  ตวัอยา่งการใชลู้กศรร่วมกบัจุดเหตุการณ์ [8] 
  

 
จุดเหตุกำรณ์แบบวงกลม                              จุดเหตุกำรณ์แบบไข่ปลำ 

                                                                 B 
                                                A              C                              E 
                                                                 D 
 
กำรเช่ือมต่อในส่วนปิดของ A ไม่ตอ้ง                                             กำรเช่ือมต่อจุดเร่ิมตน้ของขอ้ E ไม่ตอ้ง 
ใส่วงกลม เพรำะมีจุดเหตุกำรณ์แบบไข่                                                                       ใส่วงกลมเพรำะมีจุดเหตุกำรณ์แบบไข่ 
ปลำปิดทำ้ยอยูแ่ลว้                                                                                                        ปลำเป็นจุดเร่ิมตน้อยูแ่ลว้ 

ใส่หวัขอ้ท่ีน่ี 
 

กำรนบัเลข 1 2 
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                                            A                         B                        C 
1 2 3 4 

3.  เลขล าดบักิจกรรม ในการอา้งอิงล าดบัของหวัขอ้ ให้เขียนเลขลงในจุดเหตุการณ์ในการใส่
ตวัเลขล าดบักิจกรรมนั้น จะตอ้งศึกษาลกัษณะของโครงสร้างของเน้ือหา ซ่ึงโครงสร้างเน้ือหาสามารถ
แบ่งได ้3 แบบ คือ โครงสร้างแบบเส้นตรง โครงสร้างแบบขนาน และโครงสร้างแบบผสม 
 
แบบท่ี 1 โครงสร้างแบบเส้นตรง 
 

 
 
 
 

รูปที ่2.5  ตวัอยา่งการเขียนเป็นเส้นตรง [8] 
 
โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจะเขียนเป็นเส้นตรง โดยมีการเรียงล าดบัเน้ือหาตามล าดบั จากซ้ายไปขวา 
หมายถึง ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนไปตามล าดบัเท่านั้น ในกรณีน้ีคือ เรียนตามล าดบั A B C ส าหรับการ      
ใส่เลขนั้นจะใส่เรียงล าดบั จากซา้ยไปขวาเช่นกนั 
 
แบบท่ี 2 โครงสร้างแบบขนาน 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่2.6   ตวัอยา่งการเขียนโครงสร้างแบบขนาน [8] 

 
โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ี เป็นเน้ือหาท่ีมีความหมายและความส าคญัในตวัเอง ไม่ข้ึนแก่กนั การเสนอ
เน้ือหาท่ีมีโครงสร้างแบบน้ี ผูเ้รียนสามารถเรียนเน้ือหาใดก่อนเน้ือหาใดหลงัก็ได้ทั้งส้ิน ในการใส่
ตวัเลขโครงสร้างแบบขนาน จะให้ความส าคญัโดยเรียงล ากบัจากซ้ายไปขวาและจากบนลงล่าง ทั้งน้ี
เพื่อความเป็นระเบียบและง่ายต่อการอ่านและค้นหาเท่านั้น จะไม่เป็นข้อบงัคับว่า จะต้องล าดับ
เหตุการณ์จากบนลงล่าง 
 

 

                                                              
A            
                                                              
B 
                                                              
C 
                                                              
D 

 
 
6 

 

 
1 

2 

3 

4 

5 
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แบบท่ี 3 โครงสร้างแบบผสม 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที ่2.7  ตวัอยา่งการเขียนโครงสร้างแบบผสม [28] 
 

เป็นโครงสร้างทั้งแบบเส้นตรงและแบบขนาน โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจึงเป็นแบบผสมผสาน การ
น าเสนอเน้ือหาแบบน้ี จึงมีการน าเสนอทั้งเป็นล าดบัและไม่เป็นล าดับ ในการใส่ตวัเลขนั้นจะให้
ความส าคญัจากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่างคือ หาเป็นแบบขนานก็ใส่ตวัเลขน้อยกว่าอยู่ดา้นบน 
และตามดว้ยตวัเลขท่ีมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.8  แสดงตวัอยา่งจากแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์น ามาเขียนเป็นแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา [28] 
 

2.5.3    การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
การออกแบบการสอน ถือเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอีกขั้นตอนหน่ึงในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
การออกแบบการสอนน้ีถือเป็นการเตรียมการล่วงหนา้ก่อนการสอน หรือท่ีเรียกว่า การวางแผนการ
สอน ซ่ึงผูส้ร้างจะตอ้งท าการคิดหาวิธี ท่ีจะสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีตั้ง
ไว ้ส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นขั้นตอนท่ีตอ้งท าหลงัจากท าการวิเคราะห์เน้ือหา
เสร็จเรียบร้อยแลว้ ซ่ึงมีขั้นตอนหลกั 2 ขั้นตอน ท่ีตอ้งท าอยา่งต่อเน่ืองกนั คือ การก าหนดกลวิธีในการ
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น าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา และการออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่
ละหน่วยการเรียน [28] ดงัน้ี 
 
2.5.3.1    การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หา 
ขั้นตอนน้ีเราสามารถแบ่งขั้นตอนยอ่ยๆ ออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
                1.  การแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน ท าได้โดยการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
(Content Network Chart) ท่ีมีการจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาไวเ้รียบร้อยแลว้นั้นมาท าการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน ซ่ึงการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน เป็นการแบ่งเน้ือหาให้มี
ขนาดเหมาะสมกบัการเรียนเน้ือหาแต่ละคร้ังให้มีผลสัมฤทธ์ิ คือ ท าให้การเรียนเน้ือหาแต่ละหน่วยมี
ขนาดเหมาะสมกับผูเ้รียน  เน้ือหาท่ีมีปริมาณเหมาะสม  เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนนั้น จะพิจารณาถึงเวลา
ท่ีใช้ในการเรียนแต่ละช่วง ตามระดบัการศึกษาของผูเ้รียน ลักษณะความยากง่ายของเน้ือหาและ
รายละเอียดของกลุ่ม Concept ของเน้ือหา เป็นตน้ 
             2.  การก าหนดและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน เม่ือ
ไดแ้บ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนแลว้ ก็จะเป็นการก าหนดและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม
ของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึงจะตอ้งก าหนดให้ชดัเจนถึงพฤติกรรมท่ีมุ่งหวงัให้เกิดข้ึนหลงัจาก
เรียนเน้ือหาแต่ละหน่วยจบแล้ว วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นและส าคญัเป็นอย่างยิ่ง 
เพราะเป็นตวัก าหนดทิศทาง ขอบเขตของพฤติกรรมท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนในตวัของผูเ้รียน 
   3.  การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน  เม่ือก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในแต่ละ
หน่วยการเรียนเสร็จแลว้   ก็จะเป็นการน าแต่ละหน่วยการเรียนมาจดัล าดบัและความสัมพนัธ์ในแนว
เดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ซ่ึงจะไดแ้ผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา (Course Flow Chart Creation) 
ลกัษณะของการสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา จะท าให้ทราบล าดบัการน าเสนอเน้ือหาตามล าดบั
ของหน่วยการเรียนไดส้มบูรณ์ 

 
2.5.3.2    การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
เม่ือก าหนดหน่วยการเรียนและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ของแต่ละหน่วยการเรียนแลว้ ก็จะ
เป็นการออกแบบการสอนในแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึงเราเรียกขั้นตอนน้ีวา่ “การออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน” (Module Presentation Chart) ซ่ึงในการออกแบบแผนภูมิการน าเสนอ
เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนนั้น ผูส้ร้างจ าเป็นตอ้งทราบโครงสร้างในการออกแบบการสอนและท า
การออกแบบให้ครอบคลุมกระบวนการสอนโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประกอบดว้ย 
การทดสอบก่อนเรียน การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหา การเสริมความเขา้ใจ การสรุปเน้ือหา 
และการทดสอบหลงัเรียน 
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2.5.4    การสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เป้าหมายของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถน าไปใชใ้นการเรียนดว้ย
ตนเองได ้ ดงันั้น บทเรียนท่ีสร้างข้ึนจะตอ้งมีความสมบูรณ์เพื่อตอบสนองในดา้นความแตกต่างของ
แต่ละบุคคลและเม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้ สามารถวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการเรียนรู้
ของตวัเองได้ ซ่ึงในกระบวนการเรียนการสอนสามารถจ าแนกออกเป็น 6 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ ขั้น
ทดสอบก่อนเรียน ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นเสริมความเขา้ใจ ขั้นสรุปบทเรียน และขั้นทดสอบ
หลงัเรียน จะสังเกตว่าในกระบวนการเรียนการสอนมีการทดสอบอยู่  2 ขั้นตอน  คือ  การทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้นคือแบบทดสอบ ซ่ึงมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
2.5.4.1    ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท [14] ไดแ้ก่ 
   ก.   แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใชเ้อง (Teacher-made Test)  เป็นแบบทดสอบท่ีครูผูส้อนได้
จดัสร้างข้ึน เพื่อใช้วดัความกา้วหน้าของนกัเรียน หลงัจากท่ีไดมี้การเรียนการสอนไประยะหน่ึงแล้ว  
โดยปกติแบบทดสอบประเภทน้ีจะใช้เฉพาะภายในกลุ่มนักเรียนท่ีครูผูอ้อกข้อสอบเป็นผูส้อน 
จุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบดูว่านักเรียนมีความรู้ ความสามารถตามจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้มาก
เพียงใด และจะน าผลการสอบไปใชท้ั้งปรับปรุงซ่อมเสริมการเรียนการสอนกบัน าไปใชต้ดัสินผลการ
เรียนของนกัเรียนดว้ย 
  ข.   แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test)  เป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเช่นเดียวกบั
แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใช้เอง แต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพการเรียนด้านต่างๆ ของ
นกัเรียนท่ีต่างกลุ่มกนั แบบทดสอบมาตรฐานจะมีการก าหนดมาตรฐานในการด าเนินการสอบให้เป็น
อยา่งเดียวกนั และมีเกณฑส์ าหรับเป็นมาตรฐานในการเปรียบเทียบคะแนนของนกัเรียน (Norm) 
 
ชวาล  แพรัตกุล [36] กล่าวถึงขอ้สอบมาตรฐาน (Standardized Test) วา่เป็นแบบทดสอบท่ีทางการ
ศึกษาในปัจจุบนัตอ้งการมาก เพราะแบบทดสอบมาตรฐานมีคุณค่ามาก สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือ
ส าหรับค้นและพฒันาการศึกษาทั้ งโดยตรงและโดยปริยาย เช่น การใช้ในการวิจยั ด้วยฐานะท่ี
แบบทดสอบมาตรฐานมีประสิทธิภาพในการวดัสูงมาก การส ารวจคน้ควา้และการวิจยัต่างๆ จึงตอ้ง
อาศัยแบบทดสอบชนิดน้ีเป็นเคร่ืองมือส าคัญ ส าหรับหาข้อมูลในการทดลองและเปรียบเทียบ
ความสามารถในเกือบทุกกรณี 
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2.5.4.2    หลกัการเขียนข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
สุมาลี  จนัทร์ชลอ [37] ไดแ้บ่งประเภทของขอ้สอบสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ไดแ้ก่ 
  1.  แบบทดสอบชนิดให้เขียนตอบ ไดแ้ก่ แบบทดสอบชนิดความเรียง (Essay – type) และ
แบบทดสอบชนิดใหต้อบค าถามสั้นๆ หรือใหเ้ติมค าตอบ 
   2. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected – type) แบ่งเป็นแบบทดสอบชนิดจบัคู่ (Matching) 
ถูก – ผดิ (True – False) และชนิดหลายตวัเลือก (Multiple – Choice) 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 

รูปที ่2.9  แสดงประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ [16] 
 
นอกจากน้ี สุมาลี  จนัทร์ชลอ[33]  ยงัไดก้ล่าวถึงหลกัในการเขียนขอ้สอบไวว้่า ไม่ว่าจะเป็นขอ้สอบ
ประเภทใดก็ตาม หลกัในการเขียนขอ้สอบควรค านึงถึงหลกัส าคญัต่อไปน้ี 
           1.  ถามให้ครอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค์ โดยทัว่ไปครูมกัใช้ผลจากการสอนวดัเป็น
เกณฑส์ าคญัในการสรุปความรู้ความสามารถของผูเ้รียน การถามเพียงส่วนหน่ึงส่วนใดอาจขาดความ
ตรง และไม่ยติุธรรมส าหรับผูส้อบบางคน ซ่ึงอาจพลาดหรือบกพร่องในส่วนท่ีถูกน ามาถามนั้น ดงันั้น 
จึงควรถามใหค้รอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค ์
           2.   ถามในส่ิงส าคญั การถามในส่ิงท่ีส าคญั หมายถึง การถามส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ ส่ิงท่ีผูส้อน
ควรรู้ส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความสามารถของผูเ้รียน ดงันั้น การสอบวดัจึงควรวดัจากจุดประสงคก์ารเรียน
การสอนท่ีส าคญั ไม่ควรถามรายละเอียดนอกจากจะมีจุดประสงค ์เพื่อวดัความรู้ในรายละเอียดนั้น ๆ 
ในบางตอน 
           3.   ถามใหลึ้ก การถามใหลึ้กเป็นการถาม เพื่อวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดบัสูงกวา่ ความจ า 
จึงไม่ควรถามค าถามตามต าราหรือถามตามท่ีครูสอนตรงๆ หรือถามจากเร่ืองท่ีก าหนดตรงๆ แต่ปรับ
สถานการณ์ ปรับเง่ือนไขให้อธิบายใหม่ หรือตอ้งเช่ือมโยงรายละเอียดของแต่ละส่วนมาสัมพนัธ์กนั
จึงจะสามารถใหค้ าตอบได ้

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
(Achievement test 

เขียนตอบ 
(Written – test) 

เลือกตอบ 
(Selected type) 

เขียนตอบ 
(Written – test) 

ถูกผิด 
Ture - False 

จบัคู่ 
Matching 

หลำยตวัเลือก 
Multiple - 

choice 

ตอบค ำถำมสั้นๆ /เติมค ำ 
Short answer/Completition 
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           4.  ถามโดยใหต้วัอยา่ง การถามโดยให้ตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นแบบอยา่งท่ีดี ค  าถามจากแบบทดสอบ
มกัเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนจ าไดดี้ ดงันั้น การตั้งค  าถามควรใหแ้บบอยา่งท่ีดี 
          5.  ถามให้ชดัเจนและจ าเพาะเจาะจง การเขียนขอ้สอบท่ีดี ค าถามตอ้งมีความชัดเจนว่า  ตอ้งการ
ใหต้อบอะไร มีขอบข่ายแค่ไหน ค าถามจึงตอ้งมีความจ าเพาะเจาะจงไม่คลุมเครือ หลีกเล่ียงค าถามสองแง่
สองมุม [17]  
 
2.5.4.3    ขั้นตอนการสร้างข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพื่อใชใ้นการหาผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน [28]  มีขั้นตอนดงัน้ี 

1.  การก าหนดน ้าหนักวตัถุประสงค์เพื่อก าหนดจ านวนขอ้สอบ  เป็นการพิจารณาเน้ือหา
แต่ละหน่วย และแยกแยะวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ว่าตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมในดา้นใด 
และควรมีน ้าหนกัเท่าไร โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญประมาณ 5-9 ท่าน พิจารณาน ้ าหนกัในแต่ละเน้ือหา ลงใน
ตารางซ่ึงมีการก าหนดรายละเอียด ดงัน้ี 
 
ตารางที ่ 2.1  แสดงการก าหนดน ้าหนกัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 

         
   

      2.  การเขียนขอ้สอบ  ก่อนการเขียนขอ้สอบ จะตอ้งท าการตดัสินใจก่อนวา่จะใชค้  าถามรูปแบบใด
และศึกษาวธีิการเขียนขอ้สอบ จากนั้นจึงลงมือเขียนขอ้สอบ ซ่ึงการเขียนขอ้สอบ คือ การด าเนินการเขียน
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้และเป็นไปตามหลกัการเขียน
แบบทดสอบดงัท่ีกล่าวมาแลว้ และจ านวนของขอ้สอบท่ีเขียนนั้น ตอ้งเขียนเผื่อไวอี้กประมาณ 2 เท่า 
ของจ านวนท่ีวิเคราะห์ได ้เพื่อส ารองในขอ้ท่ีใช้ไม่ได ้จากนั้นจะตอ้งท าการตรวจทาน โดยพิจารณา

 
วตัถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 

พฤติกรรม 

ความจ า ความเข้าใจ น าไปใช้ วเิคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า 

10 10 10 10 10 10 
1. อธิบายความหมาย       
2. แจกแจงความส าคญั       
3. บอกองคป์ระกอบการ       
    ออกแบบ       
4. ล าดบัวธีิการออกแบบ       
    เพื่อการสอน       
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ความถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ ภาษาท่ีใชเ้ขียนมีความชดัเจน เขา้ใจง่ายหรือไม่ ตวัถูกตวัลวง เหมาะสม
เขา้เกณฑห์รือไม่ ท าการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 
               3.  การตรวจวดัค่า IOC  ความเท่ียงตรง (Index of Consistency หรือ IOC) เป็นคุณภาพของ
แบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดต้รงตามลกัษณะหรือจุดประสงคท่ี์จะวดั ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญัมาก
ของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะใหค้ณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวิชาพิจารณาวา่ ขอ้ทดสอบแต่ละ
ขอ้นั้นสามารถวดัได้ตรงตามตารางวิเคราะห์รายละเอียดหรือไม่ ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์ดัชนีความ
เท่ียงตรง (Index of Consistency) เช่น 
 
ตารางที ่2.2  ตวัอยา่งแสดงการวเิคราะห์ดชันีความเท่ียงตรงของขอ้สอบ 
 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม รายละเอยีดข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 
+1 0 -1 

นกัเรียนบอกประวติัควำมเป็นมำ
ของอินเตอร์เน็ตได ้

1.ประเทศใดเป็นผูริ้เร่ิมใชอิ้นเตอร์เน็ต 
ก.  เยอรมนั ข.  ญ่ีปุ่น 
ค.  องักฤษ ง.สหรัฐอเมริกา 

   

 
จากตาราง คณะกรรมการจะพิจารณาว่าขอ้สอบวดัไดต้รงตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่ ถ้า
แน่ใจว่าตรงจะกาเคร่ืองหมายในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าไม่ตรงจะกาเคร่ืองหมายในช่อง -1 และถ้าไม่
แน่ใจวา่ตรงหรือไม่จะกาเคร่ืองหมายในช่อง 0 
 
การพิจารณาค่า IOC น้ีจะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 จึงจะถือวา่วดัไดส้อดคลอ้งกนั จากค่า IOC 
ท่ีค านวณไดน้ี้ แสดงวา่ขอ้สอบวดัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
               4. การทดสอบเพื่อวเิคราะห์ความเป็นขอ้สอบมาตรฐาน  กงัวล  เทียนภณัฑ์เทศน์ [ 34 ] กล่าว
ว่า การวิเคราะห์ขอ้สอบเพื่อเป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการพยายามท่ีจะตอบ
ปัญหาว่า ขอ้สอบน้ีมีความยากปานใดและมีอ านาจจ าแนกเพียงไร ซ่ึงขอ้สอบท่ีดีนั้นจะตอ้งสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได ้คนเรียนเก่งควรได้คะแนนสูง คนเรียนอ่อนก็ควรไดค้ะแนนต ่า แต่
ส าหรับการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) นั้น นอกจากจะตอ้ง
ค านึงถึงความยากง่ายของข้อสอบ (Difficulty) และอ านาจจ าแนก (Discrimination) แล้วยงัต้อง
ค านึงถึงความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมัน่ (Reliability) เพื่อเป็นการยืนยนัว่าขอ้สอบนั้น
สามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการไดจ้ริง 
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         4.1    การวเิคราะห์ความยากง่าย (Difficulty)  การหาค่าความยากง่ายเป็นการหาสัดส่วน 
(Proportion) ระหวา่งจ านวนนกัเรียนท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัจ านวนนกัเรียนท่ีตอบทั้งหมด ซ่ึงการหา
ค่าความยากง่ายน้ีจะตอ้งท าเป็นรายขอ้มีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี [38] 
 

 
 
 
เม่ือ D หมายถึง  ค่าระดบัความยากง่าย 
 R หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 
 N หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบทั้งหมด 
 
หากจ านวนขอ้สอบมีมากกวา่ 50 ขอ้ข้ึนไป อาจใชว้ิธีการของเคลลี หรือ Kelly 27% โดยน าขอ้สอบท่ี
ตรวจแลว้มาเรียงล าดบัจากผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุดลงไปจนถึงคะแนนต ่าสุด แลว้ท าการแบ่งออกเป็น 2 
คือ กลุ่มสูง (Upper Group) จ านวน 27% และกลุ่มต ่า (Lower Group) จ านวน 27% แลว้น าส่วนท่ีเหลือ 
54% น ามาวเิคราะห์ มีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี[34] 
 
 
 
 

เม่ือ D  หมายถึง  ค่าระดบัความยากง่าย 
 Ru หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
 Rl หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
 Nu หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
 Nl หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 
 
ขอ้สอบท่ีดีจะตอ้งเป็นขอ้สอบท่ีไม่ง่ายเกินไปหรือยากเกินไป ควรเลือกขอ้สอบท่ีอยู่ระหว่างระดบั
ค่อนขา้งง่ายถึงค่อนขา้งยาก หรืออยูใ่นช่วงระดบั 0.20 – 0.80 ซ่ึงความหมายของระดบัความยากง่ายมี
ดงัน้ี [18] 
 
 0.85 – 1.00 แปลวา่ ง่ายมาก 
 0.61 – 0.84 แปลวา่ ค่อนขา้งง่าย 
 0.41 – 0.60 แปลวา่ ปานกลาง 
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 0.15 – 0.40 แปลวา่ ค่อนขา้งยาก 
 0.00 – 0.14 แปลวา่ ยากมาก 
 
        4.2  การวิเคราะห์อ านาจจ าแนก (Discrimination) ค่าอ านาจจ าแนก เป็นคุณลกัษณะของ
ขอ้สอบท่ีตอ้งวิเคราะห์ อ านาจจ าแนก หมายถึงคุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีใช้แยกคนท่ีเรียนเก่ง เก่งปาน
กลาง อ่อนและอ่อนมาก ใหมี้ระดบัคะแนนท่ีแตกต่างกนั ส าหรับการหาค่าอ านาจจ าแนก ค่าเป็นการหา
ค่าความแตกต่างระหวา่งสัดส่วนของนกัเรียนท่ีถูกไดค้ะแนนในกลุ่มสูง และสัดส่วนของนกัเรียนท่ีท า
ถูกในกลุ่มต ่า ขอ้สอบท่ีดีนั้นจะมีค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20 ถึง 1.00  มีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี
[38] 

 
  
 
เม่ือ Dc หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนก 
 Ru หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
 Rl หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
 Nu หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
 
      4.3   การวเิคราะห์ความเช่ือมัน่ความเช่ือมัน่ (Reliability)  คือ ความแน่นอนในผลของการ
วดั (Consistency) ไม่วา่จะวดัก่ีคร้ัง ผลจะตอ้งเท่ากนั ภายใตส้ถานการณ์และเง่ือนไขเดียวกนั ความ
เช่ือมัน่เป็นเง่ือนไขส าคญัส าหรับขอ้ทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิผลทางการศึกษา ซ่ึงตอ้งพยายามใหไ้ดค้่า
ความเช่ือมัน่สูงส าหรับการวดัผลเพราะจะท าใหมี้ความเช่ือมัน่วา่ขอ้สอบนั้นสามารถวดัไดจ้ริง ความ
เช่ือมัน่ของขอ้สอบท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด จะมีค่าสัมประสิทธิความเช่ือมัน่เป็น 1.00 ในการหาค่าสัมประ
สิทธิความเช่ือมัน่มีวธีิการอยา่งนอ้ย 5 วธีิ ไดแ้ก่ การสอบซ ้ า (Test-Retest) การใชว้ธีิทดสอบสมมูล 
(Equivalent Forms) การแบ่งคร่ึง (Split halves method) วิธีคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) 
หรือการวเิคราะห์   สัมประสิทธิของความแปรปรวน 
 ก.  การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชว้ธีิการสอบซ ้ า (Test-Retest) มีสูตรดงัน้ี[34] 
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เม่ือ tt  หมายถึง  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยการสอบซ ้ า 

X, Y หมายถึง  ผลรวมของคะแนนจากการสอบคร้ังท่ี 1 และคร้ังท่ี2 ของ 
                                                      นกัเรียนกลุ่มเดียวกนัตามล าดบั 

 X2, Y2 หมายถึง  ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ 2 
                                                                     ตามล าดบั 
 XY  หมายถึง  ผลรวมของผลคูณระหวา่งคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ  

2 ของแต่ละคน 
 N  หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีสอบแบบทดสอบฉบบันั้น 
 

ข.   การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชคู้เดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) มีสูตรดงัน้ี 
 
 
 
เม่ือ k  หมายถึง  จ  านวนขอ้ของขอ้สอบ 
 P  หมายถึง  สัดส่วนของจ านวนผูต้อบขอ้สอบถูกตอ้ง 
 Q  หมายถึง  สัดส่วนของจ านวนผูต้อบขอ้สอบผดิ 
 2  หมายถึง  ค่าความแปรปรวนของคะแนนในแบบทดสอบ 
   
       4.4    การวเิคราะห์ความเท่ียง (Validity)  ความเท่ียงตรงของขอ้สอบ คือ คุณลกัษณะของ
ขอ้สอบท่ีสามารถวดัในส่ิงท่ีตอ้งการวดัได ้เช่น การวดัระดบัสติปัญญา โดยทัว่ไปผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น
การวดัผลทางการศึกษาและจิตวทิยาไดก้ล่าวถึง ความเท่ียงตรงวา่มี 4 ประเภท คือ 
                          -  ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยู่กบัว่า
ขอ้สอบนั้นไดอ้อกคลุมเน้ือหาตามท่ีก าหนดไวเ้พียงไร 
                          -  ความเท่ียงตรงตามสภาวะ   (Concurrent Validity) ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
คะแนนของขอ้ทดสอบนั้นกบัขอ้ทดสอบท่ีเป็นเกณฑ์ เพื่อให้ทราบว่าขอ้สอบน้ีวดัส่ิงท่ีตอ้งการได้
เท่ียงตรงหรือไม่ 
                          -  ความเท่ียงตรงในการพยากรณ์ (Predictive Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยู่
กบัความสัมพนัธ์ระหวา่งคะแนนขอ้ทดสอบท่ีจดัไดต้ามเกณฑ์ท่ีระบุผลหรือแนวโนม้ในอนาคต เช่น 
ขอ้สอบวดันกัเรียนมธัยมเพื่อพยากรณ์โอกาสท่ีจะเรียนจบระดบัอุดมศึกษา 
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                        -  ความเท่ียงตรงในการสร้าง (Construction Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยู่
กบัหลักเกณฑ์หรือคุณลักษณะทางจิตวิทยาท่ีระบุไวแ้ล้วก าหนดหลักเกณฑ์ในการวดัเอาไวแ้ล้ว 
ขอ้สอบท่ีเราสร้างข้ึนก็สร้างข้ึนตามหลกัเกณฑ์ท่ีระบุไว ้จึงเรียกวา่ความเท่ียงตรงในการสร้างของขอ้
ทดสอบ 
 

2.5.5    การเลอืกและการใช้ซอฟต์แวร์ในการจัดการบทเรียนบนคอมพวิเตอร์ 
การเลือกซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการจดัการบทเรียนบนคอมพิวเตอร์นั้น ผูส้ร้างจ าเป็นตอ้งรู้จกัเลือกใช้
ซอฟตแ์วร์ท่ีเหมาะสม เพื่อให้ไดง้านท่ีตรงกบัความตอ้งการดว้ยความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
ประเด็นต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งในการเลือกและการใชซ้อฟตแ์วร์ในการจดัการบทเรียน [28] ไวด้งัน้ี 
 
2.5.5.1    ประเภทของโปรแกรมทีใ่ช้ในการผลติบทเรียน 
ประเภทของโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตบทเรียนไว ้2 ประเภท คือ 
               1.  โปรแกรมท่ีใชน้ าเสนอบทเรียน (Courseware) แบ่งได ้2 ประเภท คือ 
        1.1  โปรแกรมใชส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป หมายถึง โปรแกรมท่ีใชใ้นการ
สร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยตนเอง โปรแกรมน้ีถูกออกแบบมาส าหรับใหค้วามสะดวกในการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ เป็นโปรแกรมท่ีเรียนรู้ไดง่้าย แต่จะไม่เหมาะกบังานท่ีซบัซ้อน และมี
ราคาแพง ไดแ้ก่ โปรแกรม Macromedia Authorware, Multimedia Toolbook ส าหรับเคร่ืองพีซี และ
โปรแกรม  Hypercard, Supercard ส าหรับเคร่ืองแมค็อินทอช 
 1.2  โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป สามารถสร้างงานท่ีซบัซ้อนไดดี้กวา่โปรแกรม
ส าเร็จรูปและโปรแกรมท่ีไดจ้ะท าไดร้วดเร็วกวา่ แต่การใชง้านจะยาก ผูใ้ชต้อ้งมีความช านาญดา้นการ
เขียนโปรแกรมมาก เช่น ภาษาวชิาเบสิก ภาษาซี ภาษาแอสเซมบลี ภาษาปาสคาล เป็นตน้ 
                2.  โปรแกรมท่ีใชส้ าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ 
 2.1  โปรแกรมผลิตงานกราฟิกภาพน่ิง เพื่อช่วยเพิ่มสีสันของบทเรียนใหน่้าสนใจ 
 2.2  โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อจ าลองรูปร่างรูปทรง 
สาธิตใหเ้ห็นขั้นตอนหรือวธีิการท างาน หรือลูกเล่นอ่ืน ๆ 
 2.3  โปรแกรมผลิตงานวีดิทศัน์  ใช้ภาพวีดิทศัน์  ในการน าเสนอกระบวนการท างาน 
การสาธิตทกัษะ เพื่อสร้างความเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน ได้แก่ โปรแกรมแปลงสัญญาณภาพเป็น
สัญญาณดิจิตอล โปรแกรมตดัต่อ ตกแต่งภาพเคล่ือนไหว นอกจากนั้นยงัมีการแปลงขนาดไฟล์เพื่อให้
มีขนาดเล็กลง 
 2.4  โปรแกรมผลิตงานเสียง ส าหรับผลิตงานเสียง โปรแกรมแปลงสัญญาณเสียงให้เป็น
สัญญาณดิจิตอล 
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2.5.5.2     ข้อพจิารณาในการเลอืกใช้โปรแกรมน าเสนอบทเรียน 
การพิจารณาเลือกใช้โปรแกรมน าเสนอบทเรียนนั้น ควรจะเร่ิมจากการถามตวัผูผ้ลิตเองว่าอยากจะ
สร้างงานลกัษณะใด หากบทเรียนมีการออกแบบไวมี้ความซบัซ้อนมาก อาจจะตอ้งพิจารณาเลือกใช้
โปรแกรมภาษา แต่หากบทเรียนท่ีออกแบบไวไ้ม่ซับซ้อนมาก อาจจะเลือกใช้โปรแกรมนิพนธ์
บทเรียน ซ่ึงโปรแกรมแต่ละตวัมีคุณลกัษณะเด่นและด้อยอย่างไร และส าหรับขอ้พิจารณาในการ
เลือกใชโ้ปรแกรมพฒันาบทเรียน มีดงัน้ี 

 1. ง่ายต่อการใช้งาน โปรแกรมท่ีดีควรมีการออกแบบให้ง่ายต่อการใช้งาน มีแถบรายการ 
(Menu Bar) หรือมีการใชส้ัญลกัษณ์แทนค าสั่งหรือมีหนา้รายการช่วยเหลือ (Help Menu) ช่วยแนะน า
การใช ้รวมทั้งการใชค้  าสั่งต่างๆ ในการเขียนโปรแกรม เพื่อให้ง่ายและสะดวกต่อการตรวจสอบแกไ้ข
โปรแกรม 

 2. มีลกัษณะและรูปแบบท่ีเอ้ือต่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถเขียนโปรแกรมให้
สอดคล้องกบัวิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ เช่น สามารถเขียนโปรแกรมให้ผูเ้รียนควบคุม
บทเรียนได้ด้วยตนเอง การเช่ือมโยงเน้ือหา (Link) จากหน่วยหน่ึงไปอีกหน่วยหน่ึงได้ รวมทั้งการ
สร้างการจดัการเก่ียวกบัแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหดั 

 3. มีความสามารถในการใชง้านมลัติมีเดีย สามารถน าอกัษร ภาพน่ิง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว
ภาพวีดิทศัน์  และเสียงมาใช้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  และสามารถใช้กบัไฟล์ท่ีมีขนาดเล็กได้  เช่น          
ถา้ตอ้งการน าภาพวดิีทศัน์มาใชก้็ควรใชไ้ฟล ์MPEG ได ้

 4. มีความสามารถในการใช้ปฏิสัมพนัธ์ หรือการโตต้อบกับผูใ้ช้โปรแกรมท่ีดี ควรจะมี
ลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์ท่ีหลายรูปแบบ เช่น ปฏิสัมพนัธ์ทางเมาส์ ปฏิสัมพนัธ์ผา่นแป้นพิมพ ์หรือ
การสัมผสัหนา้จอ เป็นตน้ 

 5.  ความสามารถอ่ืนๆ เช่น 
       -   สามารถใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนได ้

                    -   ความสามารถในการสร้างบทเรียนลงเวบ็ (Web) ใหท้  างานผา่นระบบอินเทอร์เน็ต     
                    -   สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการท างานของผูใ้ช ้โดยสามารถเก็บในเครือข่ายหรือใน
เคร่ืองท่ีใช ้โดยอาจจะเป็นในรูปอกัษรหรือฐานขอ้มูล (Data Base)  
                    -   สามารถคน้หาขอ้ความท่ีอยูภ่ายในโปรแกรม 

      -   เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้ไดข้นาดของไฟลไ์ม่ใหญ่จนเกินไป 
  -   เวลาในการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 

      -   ราคา เป็นส่ิงส าคญัในการเลือกซ้ือ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 
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2.5.5.3    ข้อพจิารณาในการเลอืกใช้โปรแกรมผลติงานมัลติมีเดีย 
การใชโ้ปรแกรมส าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย มีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา ดงัน้ี 

1.    ความง่ายในการใชง้าน โปรแกรมท่ีใชง้านง่าย จะท าใหป้ระหยดัเวลา โปรแกรมท่ีดีจะตอ้ง
มีคู่มือการใชง้านท่ีชดัเจน มีรายการหรือค าสั่งท่ีใชง้านง่าย สามารถสร้างงานดว้ยค าสั่งท่ีไม่ยากเกินไป 
 2.    มีค  าสั่งในการใชง้านท่ีเหมาะสมกบังาน และสะดวกในการใช ้โปรแกรมท่ีดี ตอ้งมีค าสั่ง
ในการใชง้านท่ีเหมาะสมกบัชนิดของงานท่ีเราจะท า และท่ีส าคญัค าสั่งนั้นจะตอ้งใชง้านสะดวก 
 3.    ความสามารถในการใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนๆ ในการท างานมลัติมีเดียนั้น จ  าเป็นจะตอ้ง
ใชง้านโปรแกรมในหลายๆ โปรแกรม ดงันั้น ความสามารถในการท างานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนหรือใช้
ขอ้มูลร่วมกนัจึงมีความจ าเป็น 
 4.    ความสามารถในการน าไปใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์   สามารถใชไ้ดก้วา้งขวางเพียงใด
รองรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์รุ่นใดบา้ง 
  5.    ความสามารถอ่ืน ๆ เช่น 
          -   เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้ ไดข้นาดของไฟลง์านท่ีไม่ใหญ่จนเกินไป 
          -   เวลาท่ีใชใ้นการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 
          -   ราคาข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 
          -   สามารถเรียกใช้ไฟล์ไดห้ลากหลายชนิดตามลกัษณะของโปรแกรม  เช่น  โปรแกรม
ตกแต่งภาพก็ควรเรียกใช้ไฟล์กราฟิกได้หลายชนิด และลกัษณะของไฟล์ท่ีสร้างจากโปรแกรมนั้น
สามารถเรียกใชก้บัโปรแกรมอ่ืนๆ ได ้

 

2.6  การหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
การหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้น นบัเป็นขั้นตอนท่ีขาดไม่ไดใ้นกระบวนการ 
วิจยัเพื่อพฒันาส่ือการเรียนการสอนท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงรายละเอียดท่ีน ามาพิจารณาในการหาคุณภาพและ
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ [28] มีดงัน้ี 
 

2.6.1    การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ มีจุดมุ่งหมายส าคญัเพื่อตรวจสอบบทเรียนท่ี
สร้างเสร็จแลว้ โดยเนน้การตรวจสอบ Package หรือตวับทเรียน ไดแ้ก่ ตรวจสอบคุณภาพของส่ือ การ
น าเสนอหนา้จอ ความสมบูรณ์ในดา้นการเช่ือมโยงเน้ือหาหรือเทคนิคต่างๆ เช่น ลกัษณะปฏิสัมพนัธ์
ของบทเรียน เป็นตน้ ซ่ึงในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งเป็น 2 ดา้น 
คือ การตรวจสอบคุณภาพด้านส่ือ และการตรวจสอบคุณภาพทางด้านเน้ือหา ซ่ึงมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 
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2.6.1.1    การตรวจสอบคุณภาพด้านส่ือ 
จากการออกแบบมลัติมีเดีย (Multimedia Design) ท่ีใช้ในบทเรียนจะตอ้งรับการตรวจสอบคุณภาพ 
บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ด้านส่ือ ซ่ึงจะท าการตรวจสอบโดยผู ้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
มลัติมีเดีย ซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน คือ 
               1.  เกณฑพ์ิจารณาการน าเสนอมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ องคป์ระกอบของหนา้จอ พื้นหลงั (Background) 
ตวัอกัษร ปุ่มต่างๆ การเปล่ียนหนา้จอ เสียง ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ 
               2.  เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหัด
การปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 
               3.  โครงสร้างบทเรียน ไดแ้ก่ การเขา้ถึงเน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการ
เปล่ียนหนา้จอ การออกจากโปรแกรมสะดวก การใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้
 
2.6.1.2    การตรวจสอบคุณภาพทางด้านเนือ้หา 
การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ทางด้านเน้ือหา จะท าการตรวจสอบโดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน คือ 
              1. เกณฑต์รวจสอบเน้ือหา ไดแ้ก่ ความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีน าเสนอ เน้ือหาบนหนา้จอ ความ
ถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีน าเสนอ ความถูกตอ้งของวธีิการปรากฏส่ือ 
              2.  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพนัธ์ใน
แบบฝึกหดั 
              3.  เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างบทเรียน ได้แก่ โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปได้ตามท่ี
ออกแบบไว ้วธีิการเขา้ถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสม เขา้ใจง่าย ความสมบูรณ์
ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหนา้จอเหมาะสมกบัการเรียน การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 

2.6.2   การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ซ่ึงนบัเป็นขั้นตอนท่ี
ส าคญัท่ีขาดไม่ไดใ้นกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ีถูกตอ้ง ในขั้นตอนน้ีมีสาระส าคญัคือ 
เพื่อทดสอบบทเรียนท่ีสร้างข้ึนกบักลุ่มนกัศึกษา ท่ีเป็นตวัแทนของประชากร โดยน าบทเรียนท่ีสร้าง
ข้ึนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 
2.6.2.1    การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
หลังจากท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึนแล้ว จะท าการทดลองกระบวนการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยกลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายจ านวนประมาณ 10 คน เพื่อน าผลท่ีไดม้าก าหนด
วิธีการหาประสิทธิภาพจริง ขั้นตอนน้ีถือวา่มีความจ าเป็นตอ้งมี เพราะเป็นการน าโปรแกรมบทเรียน
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ไปทดลองให้ผูเ้รียนศึกษารายบุคคลเพื่อหาข้อบกพร่องต่างๆ ในการเรียน และน าข้อมูลนั้นมา
ปรับปรุงแกไ้ขให้สมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองจริง เป็นการทดลองหาประสิทธิภาพเพื่อหาอุปสรรคท่ี
อาจจะเกิดข้ึน โดยท าการจดบนัทึกขอ้มูลนั้น และน ามาปรับปรุงแกไ้ขก่อนท่ีจะน าไปทดลองจริง 
ขั้นตอนการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ มีวธีิการด าเนินการ ดงัน้ี 
 1.  คดัเลือกนกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายประมาณ 10 คน เพื่อท าการทดลองหาประสิทธิภาพ
โดยเลือกกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกนั 
 2.  ใหแ้ต่ละคนศึกษาคู่มือการเรียนและท าการเรียนจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนเป็นรายบุคคล 
 3.  ในระหวา่งเรียนหากผูเ้รียนเกิดความสงสัย อนุญาตให้ยกมือถามได ้และผูผ้ลิตท าการจด
บนัทึกปัญหาท่ีเกิดข้ึนไว ้
 5.   น าขอ้มูลท่ีจดบนัทึกแยกออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนการปรับปรุงแกไ้ขบทเรียน และส่วน
ของการจดัการดา้นการทดลอง และน าไปปรับปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสม 
 
2.6.2.2    การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงสามารถก าหนดค่าออกมาเป็นตวัเลขท่ีจะก าหนด
เป็นเกณฑท่ี์ผูส้อนคาดหวงั ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดเป็นผลสัมฤทธ์ิของ
การทดสอบของผูเ้รียนระหวา่งกระบวนการเรียน ซ่ึงเป็นผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนต่อ
ประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียน เม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน เราสามารถก าหนดเกณฑ์
ในการหาประสิทธิภาพโดยใชส้ัญลกัษณ์ E1/E2 [35] โดยใชสู้ตรดงัน้ี 
 

 
   
 เม่ือ E1 หมายถึง  ประสิทธิภาพกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนการ  

ทดสอบ เม่ือผูเ้รียนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
เม่ือ E2 หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) เม่ือ 

   เรียนจบทุกหน่วยการเรียน 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) จะมีประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 หรือมากกวา่ 
 
 
 สูตร   
 
 

E1/E2 
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 เม่ือ E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งการเป็นค่าเฉล่ียของ 
                                                      ประสิทธิภาพหน่วยการเรียนยอ่ยทั้งหมด 
  E1i = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหน่วยการเรียนยอ่ย  

คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงั 
เรียนหน่วยยอ่ย i ของนกัเรียนทั้งหมด 

  E2 = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวชิา  
    คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงั 
    เรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือทดสอบหลงัเรียน 
 
 
 
 
 
 เม่ือ Xj คือ คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี j ระหวา่งเรียนหน่วยเรียนท่ี i 
  Ai คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหน่วยเรียนท่ี i 
  B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียน หรือ Posttest 
  N คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
  M คือ จ านวนหน่วยการเรียนยอ่ยในวชิานั้น 
 
2.6.2.3    การทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
ส าหรับการหาผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้จากบทเรียนท่ีสร้างข้ึน เป็นการหาค่าระดบัประสิทธิภาพท่ี
เพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเป็นการหาผลต่างของประสิทธิภาพหลงัเรียนและระดบัประสิทธิภาพก่อน
เขา้เรียน โดยปกติแลว้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) จะมีผลสัมฤทธ์ิ = Post-test-Pre-test > = 60 
Post-test = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ หลงัการเรียนครบทั้งวิชา คิดจากร้อยละของ
คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือทดสอบหลงัเรียน = E2 
Pre-test = ระดบัประสิทธิภาพของผูเ้รียนก่อนการเรียนวิชาคิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้าก
การท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใชสู้ตรของ [39] 
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เม่ือ  Xi = คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i 
  N = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
  B = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 
 
 
 

 เม่ือ Xk = คะแนนสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 
  N = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
  C = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 
   
เม่ือหาค่า Post-test และ Pre-test แลว้จะตอ้งหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของทั้งสองดว้ย เพื่อใช้
ตรวจสอบความใกลก้นัของทั้งสองค่า ซ่ึงไม่น่าจะมีความใกลก้นั หากบทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้มากกวา่ 60 ข้ึนไป 
 
เม่ือไดค้่าประสิทธิภาพออกมาเป็นตวัเลขแลว้ บางคร้ังค่าท่ีค  านวณออกมาก็มากกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไวแ้ต่ก็
มีหลายคร้ังท่ีค านวณไดเ้กณฑน์อ้ยกวา่ท่ีตั้งไว ้การยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนดค่าความแปรปรวน
ไว ้ 2.5% เป็นระดบัท่ีเหมาะสม นัน่คือประสิทธิภาพไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ์ 2.5% จึงยอมรับวา่ชุดการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด หมายความวา่ 
 
ตารางที ่2.3  แสดงเกณฑร์ะดบัประสิทธิภาพ 
 

มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5% ถือวา่สูงกวา่เกณฑ ์
มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5% ถือวา่เท่าเกณฑท่ี์ก าหนด 

นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5% ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑ ์แต่อยูใ่นช่วงท่ียอมรับได ้
นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้> 2.5% ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑใ์ชไ้ม่ได ้
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เช่น หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้80/80 และถ้าบทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 88/81.8 ถือว่า
บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์แต่หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้85/85 บทเรียนน้ีถือวา่มีประสิทธิภาพ
ต ่ากวา่เกณฑ ์ 
 
เน่ืองจากคะแนนของ E2 ไม่ไดต้ามเกณฑ์ จึงตอ้งน าไปปรับแกแ้ละทดลองใหม่โดยให้ไดเ้กณฑ์อยา่ง
นอ้ย = 85-2.5 = 82.5 ทั้ง E2 จึงจะถือวา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
 
2.6.2.4    เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
             1.   เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน   การก าหนดเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพ
ของบทเรียน โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะมีการก าหนดเกณฑไ์วท่ี้ 80/80 หรือสูงกวา่ เน่ืองจากรายวิชาท่ีท า
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้น เป็นเน้ือหาวชิาส าหรับผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา ซ่ึงโดยทัว่ไป
ระบบการใหร้ะดบัคะแนนเป็น 5 ระดบั [38] คือ 
 
          ระดบัคะแนนร้อยละ 80 – 100 อยูใ่นระดบั A 
          ระดบัคะแนนร้อยละ 70 – 79  อยูใ่นระดบั B 
          ระดบัคะแนนร้อยละ 60 – 69  อยูใ่นระดบั C 
          ระดบัคะแนนร้อยละ 50 – 59  อยูใ่นระดบั D 
          ระดบัคะแนนร้อยละ   0 – 49   อยูใ่นระดบั F 
 
 
 
 
และเน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการศึกษาด้วยตนเอง การ
ก าหนดเกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียน 80/80 เป็นเกณฑ์นั้น เพื่อเป็นการตั้งเป้าหมายในการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนใหมี้ประสิทธิภาพ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองอยูใ่นระดบั
คะแนนร้อยละ 80 นัน่คือ ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายไดสู้งสุดนัน่เอง ดงันั้นจึงมี
การก าหนดเกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียนไวท่ี้ 80/80  ถือเป็นเกณฑท่ี์ยอมรับ         
         2)   เกณฑก์ารยอมรับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้  การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้  
 
 
 

A หมำยถึง   ดีมำก (Excellent)  ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนตำมจุดมุ่งหมำย 
      สูงสุด                                                 
B หมำยถึง   ดี (High Satisfaction)  ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนตำมจุดมุ่งหมำย 
      เป็นส่วนมำก 
C หมำยถึง   ปำนกลำง (Satisfaction)  ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนตำมจุดมุ่งหมำย 
      ปำนกลำง 
D หมำยถึง    อ่อน (Poor)   ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนตำมจุดมุ่งหมำย 

นอ้ย                                                                    
F หมำยถึง    อ่อนมำก (Unsatisfaction)  ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนตำมจุดมุ่งหมำย 
                                                                         นอ้ยมำก  
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หมายถึง การเปรียบเทียบผลต่างคะแนนการสอบของผูเ้รียนหลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน (Post-test) และคะแนนสอบก่อนเรียน (Pre-test)   ซ่ึงคะแนนสอบหลงัเรียนจะตอ้งสูงกว่า
คะแนนสอบก่อนเรียนอย่างน้อย 60 ข้ึนไป บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน ท าให้ผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนระดบัท่ีใชไ้ด ้
 
การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ สามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การประเมินโดยยึดเกณฑ์เป็นหลกั 
ไดแ้ก่ การประเมินแบบเทียบเปอร์เซ็นต ์และการประเมินโดยยึดกลุ่มผูเ้รียนเป็นหลกั โดยทัว่ไป การ
ตดัสินผลการสอบ เราถือวา่ ถา้ใครสอบได ้60% ข้ึนไป แสดงวา่สอบผา่น และถา้ต ่ากวา่ 60% ถือว่า
สอบตก ซ่ึงการตดัสินน้ีไม่ใช่มาตรฐานส าหรับทุกวิชา ดงันั้น จึงมีการจดัสเกลการตดัสินการเรียน 
เพื่อให้สามารถเลือกใช้ไดเ้หมาะสมกบัความยากง่ายของขอ้สอบและเน้ือหาวิชา คือ ถา้ขอ้สอบหรือ
เน้ือหาท่ียากมาก ก็จะมีเกณฑ์การประเมินท่ีต ่าลงมา ส่วนขอ้สอบหรือเน้ือหาท่ีง่ายมาก ก็จะมีเกณฑ์
การประเมินท่ีสูงข้ึน [39]  
 

2.6.3    การวดัเจตคติของผู้เรียนต่อการใช้บทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์ 
กำรวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อกำรใช้บทเรียนส ำเร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้น เป็นกำรวดัเจตคติของผูเ้รียน
เก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียท่ีใชใ้นกำรสร้ำงเป็นบทเรียนส ำเร็จรูปคอมพิวเตอร์ เน่ืองจำกบทเรียนส ำเร็จรูป
คอมพิวเตอร์เป็นกำรพฒันำข้ึนเพื่อใชใ้นกำรศึกษำดว้ยตนเองของผูเ้รียน จึงจ ำเป็นตอ้งมีส่ิงเร้ำในกำร
เรียนรู้ และหำกพบว่ำผูเ้รียนมีระดบัเจตคติในระดบัสูง นัน่หมำยควำมว่ำบทเรียนนั้นสำมำรถสร้ำง
แรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนเกิดควำมอยำกเรียนรู้ได ้ซ่ึงในกำรวดัระดบัเจตคติของผูเ้รียนต่อกำรใชบ้ทเรียน
ส ำเร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้นจะท ำกำรวดัอยู ่2 ดำ้น คือ 
 1.  กำรวดัระดบัเจตคติดำ้นกำรน ำเสนอมลัติมีเดีย ประกอบดว้ย องค์ประกอบของหน้ำจอ พื้น
หลงั ตวัอกัษร ปุ่มต่ำงๆ กำรเปล่ียนหนำ้จอ เสียง ภำพประกอบ ภำพเคล่ือนไหว วดิีทศัน์ 
 2.   กำรวดัระดับเจตคติด้ำนปฏิสัมพนัธ์ ประกอบด้วย กำรปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน กำ ร
ปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั กำรปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ โครงสร้ำงบทเรียน เป็นตน้ 
 

2.7   งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
งำนวิจยัมำกมำยที่สนับสนุนและแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของกำรสร้ำงชุดกำรสอน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภำพกำรเรียนกำรสอนท่ีก่อให้เกิดควำมสนใจในกำรเรียน และกำรเปล่ียนพฤติกรรมกำร
เรียนของนักเรียน จำกกำรศึกษำผลงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรสร้ำงชุดกำรสอนหลำยๆ เร่ืองผูว้ิจยั
จึงรวบรวมและน ำมำเป็นตวัอย่ำงและแนวทำงในกำรวิจยั  ซ่ึงประกอบด้วยงำนวิจยัดงัต่อไปน้ี 
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2.7.1    งานวจิัยและผลการศึกษาของงานวจิัยต่างๆ 
ไวรุจน์ อ่ิมโพ [20] ไดท้  าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง กรรมวิธี
การเช่ือมอาร์ก เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนผ่าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง กรรมวิธีการเช่ือมอาร์ค และวดัเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง กรรมวิธีการเช่ือมอาร์ค กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
(หลกัสูตร 2 ปีต่อเน่ือง)โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีผลิต คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยั  
ราชภฏัสกลนคร จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 84.08/82.67 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
เพิ่มข้ึน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์      
ช่วยสอน อยูใ่นระดบัดี สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างข้ึนเป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ
สามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้
 
กรกนก ส าก าปัง [40] ท ำกำรศึกษำวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง สมบติัของ
วสัดุและการทดสอบวสัดุเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและวดัเจตคติ
ของผู ้เ รียนท่ีเ รียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวช.)ชั้นปีท่ี1 แผนกวิชาช่างไฟฟ้า วิทยาลยัเทคนิคขอนแก่น จ านวน 30 คน 
โดยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
82.67/85.68 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่าง          
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
 
วานิช เพชรวเิชียร [41]   ไดท้  าการศึกษาวิจยั บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง งานเจียระไนลบัคม
ตดั เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนผ่านบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และวดัเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตวัอยา่งเป็น
นักศึกษาระดับหลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้ นปีท่ี1 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิคส์ วิทยาลยัเทคนิคพงังา ท่ีเรียนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ จ านวน 31 คน ผลการวิจยั 
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.16 / 83.01 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด 80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 46.46 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั.01 และผูเ้รียนมีเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัมาก  
 
สุรินทร์ ต าล่ิม  [42] ไดท้  าการศึกษาวจิยัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงาน
กลึง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน และแบบสอบถามเจตคติของผูเ้รียน กลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
ชั้นปีท่ี 2 สาขางานเช่ือมโลหะ วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี จ านวน 25 คน ผลการวิจยัพบว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.70 / 
81.90 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80 / 80 ผูเ้รียนท่ีเรียนผา่นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเคร่ืองมือกล
เบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 
.01 และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง มี
ค่าเฉล่ีย 4.1070 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี และค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั 0.0487 
 
ระเบียบ หนูรินทร์ [43] ไดท้  าการศึกษาวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานผลิตภณัฑ์โลหะ
แผน่เร่ืองการบดักรีอ่อน หาประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียน
ผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานผลิตภณัฑ์โลหะแผน่ เร่ืองการบดักรีอ่อนและวดัเจตคติ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานผลิตภณัฑ์โลหะแผ่น กลุ่มตวัอย่าง เป็น
นกัศึกษาระดบั ประกาศนียบตัรวิชาชีพ  ชั้นปีท่ี 2 แผนกวิชาช่างเช่ือมโลหะ วิทยาลยัเทคนิค
สุราษฏร์ธานี ท่ีเรียนวิชางานผลิตภณัฑ์โลหะแผน่ จ านวน 12 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 81.32 /80.40 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด 80/80ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผูเ้รียน
มีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ชำญชยั   แฮวอู  [44] ไดท้  ำกำรศึกษำวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชำตรวจสอบงำนเช่ือม  เร่ือง
กำรตรวจสอบแบบไม่ท ำลำยสภำพ หำประสิทธิภำพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน ของ
ผูเ้รียนท่ีเรียนผำ่นบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชำตรวจสอบงำนเช่ือมและวดัเจตคติของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตวัอยำ่งเป็นนกัศึกษำ ระดบัหลกัสูตรประกำศนียบตัรวิชำชีพ
ชั้นสูง (ปวส.)ชั้นปีท่ี 2 สำขำวิชำช่ำงเทคนิคโลหะ วิทยำลัยเทคนิคสุรำษฏร์ธำนี ท่ีเรียนวิชำกำร
ตรวจสอบงำนเช่ือม จ ำนวน 25 คน โดยกำรสุ่มแบบเจำะจง ผลกำรวิจยัพบวำ่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
สร้ำงข้ึนมีประสิทธิภำพ 81.27/86.48   เป็นไปตำมเกณฑ์ท่ีก ำหนด 80/80  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทำง   
กำรเรียนเพิ่มข้ึน อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 

 
บุญสงค ์ตั้งเจริญ [45] ไดศึ้กษาวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ือง
งานไส โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานไส เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานไส แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบสอบถามเจตคติของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียน สาขาช่างยนต ์
วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี แห่งท่ี 2 สังกดัส านกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาจ านวน 20 คน 
ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานไส ท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 82.33/81.50 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ผูเ้รียนท่ีเรียนผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานไส มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางาน
เคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานไส มีค่าเฉล่ีย 4.04 อยูใ่นระดบัดี และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั
0.07 

 
อญัชลิกา  อบัดุลลา [46] ได้ท าการศึกษาวิจยั เร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยี
ภาพสีเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยีภาพสี เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน วชิาเทคโนโลยภีาพสี 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 3. แบบสอบถามความ
พึงพอใจของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี จ  านวน 30 คนผลการวิจยัพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.88/84.90 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน า
คะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงัเรียนมาวเิคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบวา่
ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 84.09 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 21.60 
ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีท าให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 
63.30 (ไดผ้ลตามเกณฑม์ากกวา่ 60 ท่ีตั้งไว)้ โดยความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.14 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจค่อนขา้งมาก สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน วิชาเทคโนโลยีภาพสีท่ีสร้างข้ึนน้ี เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพดี  สามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองแบบ  E-Learning ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
เสกสรรค ์ แยม้พินิจ [ 47 ] ท าการศึกษาวจิยัเร่ือง ชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการ
ผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนและ
ความพึงพอใจของผู ้เ รียนท่ีมีต่อชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เคร่ืองมือท่ีใช้
ประกอบดว้ย 1) ชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ เร่ืองการผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย 2) 
แบบทดสอบสัมฤทธ์ิผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนกลุ่มตวัอย่าง เป็นนกัศึกษา 
ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี จ  านวน 42 คน ผลการวิจยัพบว่า ชุดการสอนฯ มีประสิทธิภาพ 87.78/83.55 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี
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ก าหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 53.61 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนวิชา คอมพิวเตอร์ประยุกตท์างการศึกษาได ้และความพึงพอใจ
ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อชุดการสอนส าเร็จรูปมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09 อยูใ่นระดบัดี 
 
ประทวน  คมัภีรภาพพฒัน์ [48] ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนรายวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ตามหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 และหา
ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียน ท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน รายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
2) แบบทดสอบกลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัศึกษาสาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจชั้นปีท่ี 1 ในระดบัประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั้นสูง ของสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ ท่ียงัไม่เคยเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จ  านวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน รายวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 84.15/83.56 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ประสิทธิผลทางการ
เรียนเพิ่มข้ึน 64.30 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนอยู่ในระดบัมาก ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนท่ีสร้างข้ึน สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ได ้
 
ทะนุพงศ ์ ศรีกาฬสินธ์ุ [49] ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อม
เสริมบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง หลกัการท างานและส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนและความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
ซ่อมเสริมบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง หลกัการท างานและส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
2) แบบทดสอบสัมฤทธ์ิผล และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 สาขาวชิาวศิวกรรมอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษม
บณัฑิต ท่ียงัไม่เคยเรียนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ จ านวน 36 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน เร่ือง หลกัการท างานและส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 86.95/84.17 
สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด คือ  80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 60.08  สามารถน าไปใชใ้น
การเรียนการสอน วชิาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ได ้
 
สุรพล  ดีข า [50] ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง ระบบปฏิบติัการและ
ซอฟต์แวร์ระบบ เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนและความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบดว้ย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอน เร่ือง ระบบปฏิบติัการและซอฟต์แวร์ระบบ 2) แบบทดสอบสัมฤทธ์ิผล และ 3) แบบสอบถาม
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ความพึงพอใจของผูเ้รียน กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี สถาบนัราชภฏัพระนครศรีอยุธยา จ านวน 31 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน มี
ประสิทธิภาพ 85.71/89.19 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 
62.54 สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอน เร่ือง ระบบปฏิบติัการและซอฟตแ์วร์ระบบไดแ้ละความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก 
 
ภูวนิต์ิ  สุดทองคง [51] ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง พื้นฐานการออกแบบ
กราฟิก เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน เร่ือง พื้นฐานการออกแบบกราฟิก 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 3) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา ภาควชิาเทคโนโลยีการพิมพ ์คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี จ  านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 93.00/90.22 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน า
คะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพ
หลงักระบวนการ (Epost) = 90.22 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 23.11 ดงันั้นบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนท าให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียน 67.11% (สูงกวา่เกณฑ์ 60% 
ท่ีตั้งไว)้ และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.15 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งดี สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน สามารถท่ีจะน าไปใช้
ในการเรียนการสอน เร่ือง พื้นฐานการออกแบบกราฟิกได ้
 
พสัตราภรณ์  ทองย่อย [52] ไดท้  าการศึกษาวิจยั เร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน และหาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมีเคร่ืองมือท่ีใชคื้อ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผูเ้รียน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพของบทเรียน 
85.99/85.87 ซ่ึงสูงกวา่ท่ีก าหนดไว ้คือ 80/80 มีประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากบั 62.04 ซ่ึงเท่ากบัเกณฑ์
ท่ีก าหนดไวคื้อ ไม่น้อยกว่า 60 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31 อยู่ในระดบัค่อนขา้งมาก สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้าง
ข้ึนสามารถน าไปใชเ้ป็นบทเรียน E-learning ส าหรับศึกษาดว้ยตนเองได ้
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ไพโรจน์  เลิศกิจเจริญผล [53] ได้ท าการศึกษาวิจยั เร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา การวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประสิทธิผลทางการเรียนของ
ผูเ้รียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน และหำควำมพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำ กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้คือ 1. บทเรียน
คอมพิวเตอร์กำรสอนวิชำ กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 2. แบบทดสอบหำผลสัมฤทธ์ิทำงกำร
เรียน 3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผูเ้รียน ผลกำรวิจยัพบว่ำ บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ี
สร้ำงข้ึนมีประสิทธิภำพของบทเรียน 89.80/88.30 ซ่ึงสูงกว่ำท่ีก ำหนดไว ้คือ 80/80 มีประสิทธิผล
ทำงกำรเรียนเท่ำกบั 63.17 ซ่ึงเท่ำกบัเกณฑท่ี์ก ำหนดไว ้คือ ไม่นอ้ยกวำ่ 60 และควำมพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอยำ่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนมีค่ำเฉล่ียเท่ำกบั 3.84 อยูใ่นระดบัมำก สรุปไดว้ำ่บทเรียน
คอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนสำมำรถน ำไปใชใ้น E-Learning ได ้
 
สรญำ  เปร้ียวประสิทธ์ิ [54] ท ำกำรศึกษำวิจยั เร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสร้ำง เร่ือง กำรบริหำร
กำยดว้ยท่ำฤำษีดดัตน เพื่อหำประสิทธิภำพของบทเรียน ประสิทธิผลกำรเรียนรู้ของผูเ้รียน และควำม
พึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน เร่ือง กำรบริหำรกำยด้วยท่ำฤำษีดัดตน 
เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน เร่ือง กำรบริหำรกำยดว้ยท่ำฤำษีดดัตน                    
2.แบบ ทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผูเ้รียน โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่ำงเป็นนักศึกษำระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้ นสูง สำขำคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ปวส.)        
วทิยำลยัพำณิชยกำรธนบุรี จ  ำนวน 31 คน ผลกำรวจิยัพบวำ่ บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนมี
ประสิทธิภำพ 85.68/87.03 สูงกว่ำเกณฑ์ท่ีก ำหนด 80/80 เม่ือน ำคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนน
สอบหลงัเรียนมำวเิครำะห์เพื่อหำประสิทธิผล พบวำ่ไดป้ระสิทธิภำพหลงักระบวนกำร (Epost) = 87.03 
และประสิทธิภำพก่อนกระบวนกำร (Epre) = 22.48 ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนน้ี
ท ำให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทำงกำรเรียน 64.55 (สูงกว่ำเกณฑ์ 60%) และควำมพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่ำงท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน มีค่ำเฉล่ียเท่ำกับ 4.19 อยู่ในระดับมำก สรุปได้ว่ำ
บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนสำมำรถท่ีจะน ำไปใช้ในเป็นบทเรียนศึกษำด้วยตนเองใน  
กำรเรียนกำรสอน เร่ือง กำรบริหำรกำยดว้ยท่ำฤำษีดดัตน 
 
นิพฒัน์  เอ่ียมสมบูรณ์ [55] ได้ท ำกำรศึกษำวิจัย เร่ือง กำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำ
โทรทศัน์เพื่อกำรศึกษำ เพื่อสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำโทรทศัน์เพื่อกำรศึกษำ หำ
ประสิทธิภำพของบทเรียน ประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้ และควำมพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมี ต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์กำรสอน วชิำโทรทศัน์เพื่อกำรศึกษำ เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์
กำรสอน วิชำโทรทศัน์เพื่อกำรศึกษำ 2. แบบทดสอบหำผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 3. แบบประเมิน
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คุณภำพด้ำนมลัติมีเดีย และ 4. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผูเ้รียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่ำงเป็น
นกัศึกษำ ภำควิชำครุศำสตร์อุตสำหกรรม คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรม มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้ำธนบุรี จ  ำนวน 30 คน ผลกำรวิจัยพบว่ำ บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนมี
ประสิทธิภำพ 84.03/83.56 สูงกว่ำเกณฑ์ท่ีก ำหนด 80/80 เม่ือน ำคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนน
สอบหลงัเรียนมำวเิครำะห์เพื่อหำประสิทธิผล พบวำ่ไดป้ระสิทธิภำพหลงักระบวนกำร (Epost) = 83.56 
และประสิทธิภำพก่อนกระบวนกำร (Epre) = 19.61 ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนน้ี 
ท ำให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทำงกำรเรียนเพิ่มข้ึน 63.94 (ไดผ้ลตำมเกณฑ์ท่ีตั้งไวคื้อ 60) และควำมพึง
พอใจของกลุ่มตวัอยำ่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนมีค่ำเฉล่ียเท่ำกบั 4.37 อยูใ่นระดบัพึงพอใจ
มำก สรุปไดว้่ำบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำโทรทศัน์เพื่อกำรศึกษำท่ีสร้ำงข้ึนน้ี เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณภำพดี สำมำรถท่ีจะน ำไปใช้ในกำรเรียนรู้ดว้ยตนเองแบบ อี-เลิร์นน่ิง ไดอ้ย่ำงมี
ประสิทธิภำพ 
 
สุริยำ  เมธำวรำกร [56] ได้ท ำกำรศึกษำวิจยั เร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำเทคโนโลยี
กำรศึกษำ เพื่อหำประสิทธิภำพของบทเรียน ประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้ และควำมพึงพอใจของผูเ้รียน
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1.บทเรียน
คอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ 2. แบบทดสอบหำผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนและ 3. 
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผูเ้รียน ผลกำรวิจยัพบวำ่ บทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอนท่ีสร้ำงข้ึนมี
ประสิทธิภำพ 84.48/83.42 สูงกว่ำเกณฑ์ท่ีก ำหนด 80/80 มีประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้เพิ่มข้ึน 61.14 
(สูงกว่ำเกณฑ์ 60 ท่ีตั้ งไว)้ โดยควำมพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ กำรสอนมี
ค่ำเฉล่ียเท่ำกบั 4.06 อยู่ในระดบัค่อนขำ้งดี สรุปไดว้่ำบทเรียนคอมพิวเตอร์กำรสอน วิชำเทคโนโลยี
กำรศึกษำ ท่ีสร้ำงข้ึนน้ีสำมำรถท่ีจะน ำไปใชใ้นกำร วชิำ เทคโนโลยกีำรศึกษำดว้ยตนเองได ้
 
พลากร ปานเช้ือ [57] ไดท้  าการศึกษาวจิยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิางานฝึกฝีมือ เร่ืองงาน
ตะไบโดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานฝึกฝีมือ เร่ืองงานตะไบ เคร่ืองมือท่ีใช้
ประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานฝึกฝีมือ เร่ืองงานตะไบ แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามเจตคติของผูเ้รียนโดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนสาขางาน
เคร่ืองกลวิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี สังกดัส านกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จ านวน 30 คน 
ผลการวิจยัพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานฝึกฝีมือ เร่ืองงานตะไบ ท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 81.55 / 84.55ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ผูเ้รียนท่ีเรียนผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชางานฝึกฝีมือ เร่ืองงานตะไบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานฝึกฝีมือ เร่ือง
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งานตะไบ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางานฝึกฝีมือ เร่ืองงานตะไบ ท่ีสร้างข้ึนสามารถ
น าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้
 
ภาณุพงศ ์ พรหมหม่ืนไวย ์[58] ไดท้  าการศึกษาวิจยัเร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง 
แบบภาพแยกช้ิน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน รวมทั้งวดั
เจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนโดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง 
สาขาวิชาเทคนิคการผลิต วิทยาลยัเทคนิคนครราชสีมา จ านวน 30 คน ผลจากการวิจยัพบวา่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.10/82.95 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 ผูเ้รียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และเจตคติของผูเ้รียนอยู่ใน
ระดบัดี จึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างข้ึนสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองได ้
 
 
 


