
บทที่ 2 ทฤษฎีและงานที่เกีย่วข้อง 

 
ในการด าเนินการวจิยัคร้ังน้ีใหบ้รรลุวตัถุประสงคน์ั้น ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ทฤษฎีและงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
เพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับการด าเนินการวิจยัในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชางาน
เคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ สามารถแยกเป็นหวัขอ้ไดด้งัน้ี 
 2.1  วชิางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ 
 2.2   บทเรียนส าเร็จรูปส าหรับการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2.3   การสร้างขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.4   การเลือกใชซ้อฟตแ์วร์ในการจดัการบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 2.5   หลกัการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 2.6   หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
 2.7   การวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.8   งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1   วชิางานเคร่ืองมือกลเบือ้งต้น 

 

2.1.1  รายละเอยีดวชิางานเคร่ืองมอืกลเบือ้งต้น 
ส านกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ไดก้ าหนดรายวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ ไวใ้นหลกัสูตร
ประกาศนียบตัรวชิาชีพ พุทธศกัราช 2545 (ปรับปรุง พ.ศ. 2546) สาขาวิชาเคร่ืองมือกลและซ่อมบ ารุง 
โดยมีรายละเอียดของวชิาดงัน้ี [4]  

ช่ือวชิา    งานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ 
รหสัวชิา   2100 – 1007 
จ านวนหน่วยกิต  2 หน่วยกิต 
ชัว่โมงเรียน/สัปดาห์  4 ชัว่โมง 

1. จุดประสงคร์ายวชิา 
    1.1  เพื่อใหมี้ความเขา้ใจหลกัการท างาน การค านวณท่ีใชใ้นงานเคร่ืองมือกล พื้นฐาน 

         1.2  เพื่อใหมี้ความสามารถในการเจาะ ตดั กลึง ไสงานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ 
                  1.3  เพื่อใหมี้กิจนิสัยในการท างานมีความรับผดิชอบ ประณีตรอบคอบ ตรงต่อเวลาสะอาด 
ปลอดภยัและรักษาสภาพแวดลอ้ม 
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2. มาตรฐานรายวชิา 
   2.1 ผูเ้รียนสามารถปฏิบติังานและอธิบายถึงวธีิการใชเ้คร่ืองมือต่างๆ เตรียมงานเคร่ืองมือกล

เบ้ืองตน้ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
  2.2 ผูเ้รียนทกัษะในการปฏิบติังานและสามารถอธิบายถึงวิธีการ ปฏิบติังานลบัคมตดั, การ

เจาะการกลึงช้ินงาน, การไสผวิงาน และการกดัช้ินงาน 
  2.3 ผูเ้รียนมีกิจนิสัยท่ีดีในการท่ีงานมีความประณีต, มีระเบียบแบบแผน, ปฏิบติัโดยค านึงถึง

ความปลอดภยัเป็นหลกั ตลอดจนรู้จกัรับผดิชอบต่อตนเองและส่วนรวม 
3. ค  าอธิบายรายวชิา 

ศึกษาและปฏิบติังานเก่ียวกบั  การจ าแนกชนิด  ส่วนประกอบ  หลกัการท างาน  การบ ารุงรักษา และ 
หลกัความปลอดภยั ในการปฏิบติังานกบัเคร่ืองมือกลพื้นฐาน การค านวณค่าความเร็วรอบ ความเร็ว
ตดั อตัราการป้อน องคป์ระกอบท่ีจ าเป็นในการปฏิบติังานลบัคมตดั งานกลึงงานไส งานเจาะ ตาม
หลกัความปลอดภยั งานลบัมีดกลึงปาดหนา้ มีดกลึงปอก งานลบัดอกสวา่น งานกลึงปาดหนา้ กลึง
ปอก งานไสราบ ไสบ่าฉาก 
 

2.1.2   ความเหมาะสมในการพฒันาเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
จากค าอธิบายรายวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เป็นการศึกษาและปฏิบติังานเก่ียวกบั การจ าแนกชนิด
ส่วนประกอบ หลกัการท างาน การบ ารุงรักษา และ หลกัความปลอดภยั ในการปฏิบติังานกบัเคร่ืองมือ
กลพื้นฐาน การค านวณค่าความเร็วรอบ ความเร็วตดั อตัราการป้อน องคป์ระกอบท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบติังานลบัคมตดั งานกลึง งานไส งานเจาะ ตามหลกัความปลอดภยั งานลบัมีดกลึงปาดหนา้ มีด
กลึงปอก งานลบัดอกสวา่น งานกลึงปาดหนา้ กลึงปอก งานไสราบ ไสบ่าฉาก ซ่ึงรายละเอียดของ
เน้ือหาเหล่าน้ี ยากต่อการเขา้ใจ ขณะท่ีผูส้อนอธิบายอยูใ่นชั้นเรียน หากไม่มีส่ือการสอนท่ีดี จะท าให้
ผูเ้รียนไมส่ามารถมองเห็นภาพ และรายละเอียดต่างๆของเน้ือหา ดงันั้นเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถท าความ
เขา้ใจไดดี้ในเร่ืองดงักล่าว จึงควรน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีระบบมลัติมีเดียมาประยุกตใ์ช้
โดยการท าให้มีภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และกราฟิกต่างๆ ในการบรรยาย และผูเ้รียน
สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปเรียนรู้หรือทบทวนได้ด้วยตนเองเพียงใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู ่ซ่ึงสามารถท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจมากข้ึน และไม่เกิดการเบ่ือหน่ายจาก
การเรียนแบบเดิม ๆ คือวธีิการบรรยายเพียงอยา่งเดียวของผูส้อน 
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2.2   บทเรียนส าเร็จรูปส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

บทเรียนส าเร็จรูปมีอยูด่ว้ยกนัหลายชนิด ซ่ึงแต่ละชนิดก็มีรูปแบบลกัษณะท่ีแตกต่างกนัออกไป แต่
อยา่งไรก็ตาม โดยส่วนใหญ่แลว้บทเรียนส าเร็จรูปท่ีสร้างข้ึนมาก็เพื่อมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
ไดด้ว้ยตนเองเป็นหลกั 
 

2.2.1  ทฤษฎกีารเรียนรู้และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
กระบวนการจดัการเรียนการสอนเป็นการจดักระบวนการมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงถือเป็น
เป้าหมายหลกัของการศึกษา จึงท าให้เกิดความพยายามท่ีจะแสวงหาแนวความคิดเทคนิค วิธีการ
รวมทั้ง ส่ือการเรียนการสอน มาใชป้ระกอบจดัการเรียนการสอน ดงันั้น จึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
ท าการศึกษาหลกัการและทฤษฎีจิตวิทยาในการเรียนรู้ เพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้
ใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิมากท่ีสุด 
 
2.2.1.1  ความหมายของการเรียนรู้ 
มีนกัการศึกษาทางดา้นจิตวทิยาจ านวนไม่นอ้ย ท่ีมีความสนใจและท าการศึกษาเก่ียวกบัการเรียนรู้ของ
มนุษย ์และต่างก็ใหค้วามหมายของการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัไปดงัน้ี 
 
แสงเดือน ทวีสิน[5] กล่าววา่ การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ (Process) ท่ีอินทรียพ์ฤติกรรม
เปล่ียนแปลงไปอย่างถาวรหรือค่อนขา้งถาวร อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดท่ีเรียกว่า
เป็นกระบวนการเพราะการเรียนรู้ตอ้งอาศยัระยะเวลาในการก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
 
อาภรณ์ ใจเท่ียง [6] กล่าววา่ การเรียนรู้ คือ กระบวนการท่ีบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอยา่ง
ถาวร อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหดั 
 
สุรางค ์ โคว้ตระกลู [7] กล่าววา่ การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรม ซ่ึงเป็นผลเน่ืองมาจาก
ประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม หรือจากการฝึกหดั รวมทั้งการเปล่ียนปริมาณ
ความรู้ของผูเ้รียน  
 
ซ่ึงสามารถสรุปความหมายของการเรียนไดว้่า การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการท่ีท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของมนุษย ์ซ่ึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนนั้น อาจเกิดจากประสบการณ์หรือจาก
การฝึกหดันั้นเอง 
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2.2.1.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ (Theories of Leaning) เป็นการศึกษาถึงกระบวนการท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ข้ึนและ
สถานการณ์ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ ซ่ึงทฤษฎีการเรียนรู้นั้นมีหลายทฤษฎีและมีสมมุติฐานท่ีแตกต่างกนั
ไป และนอกจากน้ียงัได้มีการแบ่งกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามแนวคิดของ
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
เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหวา่งพฤติกรรมกบัส่ิงแวดลอ้ม หมายความว่าส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อการ
แสดงพฤติกรรมหรือเป็นส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดพฤติกรรม และผลของพฤติกรรมนั้นจะน าไปสู่ผลท่ีไดรั้บจาก
พฤติกรรมตามล าดบั กฎการเรียนรู้ของกินเนอร์ คือ กฎการเสริมแรง (Law of Reinforcement) 

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

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

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

6. การเรียนรู้เก่ียวกบัความคิดของตนเอง (Metacognition) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก
แนวความคิดวา่การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพก็ต่อเม่ือผูเ้รียนควบคุมตนเองได้ (Self-Regulation) โดย
เนน้กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะตอ้งอาศยัความสามารถทางปัญหาของผูเ้รียน โดยความรู้เก่ียวกบัการรู้คิด
ของตนเองข้ึนอยูก่บัปัจจยั 3 อยา่ง คือ บุคคล งาน และยทุธศาสตร์ท่ีใชใ้นการเรียนรู้ 
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7. การเรียนรู้โดยรู้ความหมาย (Constructivism) เป็นแนวคิดท่ีเช่ือวา่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ เพราะผูเ้รียนสามารถแปลความหมายของขอ้มูล โดยใชป้ระสบการณ์ของตนเอง
เป็นหลกั ไม่วา่จะเป็นความรู้ในระดบัความคิดรวบยอด หลกัการ กฎเกณฑ ์ สมมติฐานความสัมพนัธ์
ฯลฯผูเ้รียนจะตอ้งอาศยัการแปลความหมายดว้ยตนเอง (Personal Interrelation) ซ่ึงอาจจะมีการเพิ่ม 
การตดั การขยาย การดดัแปลงขอ้มูลนั้นๆ ซ่ึงมีคุณลกัษณะของ Constructivism มีดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนสร้างความเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2.  การเรียนรู้ส่ิงใหม่ข้ึนกบัความรู้เดิมและความเขา้ใจท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั 
 3. การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ 
       4.  การจดัส่ิงแวดลอ้ม กิจกรรมท่ีคลา้ยคลึงกบัชีวติจริง ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมาย 
 
กาเยน์่ (Gagne’) ไดล้  าดบัขั้นการเรียนรู้ออกเป็น 8 ระดบั [10] 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) เป็นการขยายการเรียนรู้มโนทศัน์หลายๆมโน
ทศัน์ เพื่อรวบรวมเป็นกฎเกณฑ ์เช่นการเรียนรู้สูตรคณิตศาสตร์ สูตรเคมี เป็นตน้ 

4. การเรียนรู้แกปั้ญหา (Problem-Solving Learning) เป็นการน าหลกัการหลายๆหลกัการมา
ใชส้ าหรับการแกปั้ญหา หรือเป็นการเลือกหลกัการท่ีดีท่ีสุดจากหลายหลกัการการประยุกตท์ฤษฎีการ
เรียนรู้ กบัการออกแบบบทเรียนนั้นตามท่ี Jonassen และHannum กล่าวไวมี้องคป์ระกอบดว้ยกนั 4 
ประการคือ 

1. การออกแบบส่ิงเร้าหรือเน้ือหา (Design of the stimulus) หลกัการในการออกแบบ คือการ
ท่ีผูเ้รียนสามารถเห็นเน้ือหา ขอ้มูล ซ่ึงผูเ้รียนจะเกิดความเขา้ใจและสามารถจ าไดม้าก อาจจะมีค า
บรรยาย ค าถามแบบฝึกหดั ตวัช้ีน า และเสียงประกอบ เพื่อให้ผุเ้รียนมีการตอบสนองจากส่ิงเร้าหรือ
เน้ือหานั้นๆ รูปแบบของบทเรียนอาจจะเป็นเกมส์การศึกษา การฝึกทกัษะและท าแบบฝึกหดั ซ่ึงเนน้
การเสนอเน้ือหาบนจอภาพ 

2. การตอบสนองผูเ้รียน (Learner responses) การตอบสนองของผูเ้รียนจะบ่งบอกถึงคุณภาพ
ของผูอ้อกแบบบทเรียน การตอบสนองไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งแสดงออกให้เห็นเสมอไป ค าถามท่ีถามควร
เป็นค าถามท่ีสามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้ตอบสนอง ผูเ้รียนสามารถประเมินผลตนเองไดจ้ากความเขา้ใจ
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ในเน้ือหาท่ีเรียน อาจใชว้ิธีการประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากเพื่อน จากครู หรือจาก
แบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน จะตอ้งมีการวางแผนการตอบสนองให้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ จดั
กระบวนการคิดของผูเ้รียนใหส้ามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมได ้

3. ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัหลงัจากผูเ้รียนมีการตอบสนอง จดัได้
ว่าเป็นกระบวนการของการส่ือสารอย่างหน่ึง ซ่ึงชนิดของการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัประการแรกนั้น
จะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนักบัการตอบสนองของผูเ้รียน ประการท่ีสององค์ประกอบทางด้านเวลา
ความถ่ีและการถ่วงเวลา ในการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัจะเป็นการเสริมแรงคือ ผูเ้รียนจะตอ้งมีความ
ตอ้งการ ในการไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัจากการตอบสนองในแต่ละคร้ัง จดัไดว้า่เป็นส่ิงส าคญัในการ
ออกแบบบทเรียน การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัจะเป็นส่ิงดึงดูดความสนใจให้ผูเ้รียนเกิดความตอ้งการท่ีจะ
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าหรือเน้ือหาความรู้ท่ีเสนอให ้

4. การควบคุมบทเรียน (Lesson control) ส่ิงส าคญัท่ีสุดในการออกแบบบทเรียนให้ไดดี้อีก
องคป์ระกอบหน่ึงก็คือ การท่ีผูเ้รียนสามารถควบคุมบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง สามารถตดัสินใจเลือก
เน้ือหาท่ีจะเรียน เลือกวิธีการเรียน เลือกรูปแบบการเรียน จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความพอใจท่ีจะเรียนรู้
ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามความรู้ ความสามารถของตนเอง เป็นการสนองความแตกต่างระหว่าง
ผูเ้รียนไดดี้ ซ่ึงลกัษณะเช่นน้ีเป็นลกัษณะของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเราสามารถน ามาใชป้ระโยชน์ได ้
 
2.2.1.3  การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
การเรียนรู้โดยการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีตรงตามความสนใจ
ความสามารถและความถนดัของผูเ้รียนเองโดยจะเนน้กระบวนการเรียนรู้แต่ละคร้ังเกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร
เรียนรู้ดว้ยวิธีการใด มีขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนจบอยา่งไร โดยเปิดโอกาสและจดัสถานการณ์ให้แก่
ผูเ้รียนไดศึ้กษา วเิคราะห์ ประเมินจุดดีจุดดอ้ย และปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพื่อน าไปสู่
การปรับเปล่ียนวิธีการเรียนรู้ให้เหมาะสม พร้อมท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนรู้คร้ังต่อไป [8] ไดน้ าเสนอ
วิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีมีลกัษณะการส่งเสริมการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน จ านวน 9 วิธี
ดงัน้ี 

1. การจดัการเรียนรู้แบบเอกตัภาพ (Individualized Instruction) เป็นการจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยจะจดัให้สอดคล้องกบัสติปัญญา
ความสามารถ ความสนใจ ความตอ้งการ และความสะดวกของผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซ่ึงผูเ้รียนจะไดรั้บ
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้จากการศึกษา ค้นควา้ สืบคน้ด้วยตนเอง ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับ
ความสามารถและความสะดวกของผูเ้รียนเองเป็นส าคญั 

2. การจดัการเรียนรู้แบบศูนยก์ารเรียน (Leaning Center) เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนจดั
ประสบการณ์เรียนรู้ให้ผูเ้รียน โดยให้ผูเ้รียนศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองตามความตอ้งการ ความสนใจ
และความสามารถจากศูนยก์ารเรียนท่ีผูส้อนไดจ้ดัเตรียมเน้ือหาสาระกิจกรรมและส่ือการสอนแบบ
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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 

5.  การจดัการเรียนรู้โดยการชุดการสอน (Instruction Package) เป็นกระบวนการเรียนรู้จาก
ชุดการสอน เป็นส่ือการสอนชนิดหน่ึงท่ีเป็นลกัษณะของส่ือประสม (Multi – media) เป็นการใชส่ื้อ
ตั้งแต่สองชนิดข้ึนไปร่วมกนัเพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีตอ้งการ โดยอาจจดัข้ึนส าหรับหน่วยการ
เรียนตามหวัขอ้เน้ือหาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยท่ีตอ้งการจะใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ อาจจดัเอาไว้
เป็นชุด ๆ บรรจุในกล่อง ซองหรือกระเป๋า ชุดการสอนแต่ละชุดประกอบดว้ยเน้ือหาสาระ บตัร ค าสั่ง/
ใบงาน ในการท ากิจกรรม วสัดุอุปกรณ์ เอกสาร/ใบความรู้ เคร่ืองมือหรือส่ือท่ีจ าเป็นส าหรับกิจกรรม
ต่าง ๆ รวมทั้งแบบวดัประเมินผลการเรียนรู้ 

6. การจดัการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (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 



14 
 

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 

 

2.2.2  รูปแบบโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูป 
รูปแบบโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูปสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 รูปแบบ [9] คือ 
 
2.2.2.1  บทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดบัเส้นตรง (Linear Program) 
รูปแบบบทเรียนจะแบ่งออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ ท่ีต่อเน่ืองกนัโดยเร่ิมจากง่ายไปหายาก ผูเ้รียนจะเรียนที
ละหน่วย จากหน่วยแรกและกา้วต่อไปตามล าดบั จะขา้มหน่วยหน่ึงหน่วยใดไม่ไดเ้ด็ดขาด ส่ิงท่ีเรียน
จากหน่วยแรกๆ จะเป็นพื้นฐานของหน่วยถดัไป ลกัษณะบทเรียนประเภทน้ี มกัจะเป็นแบบให้ตอบ
ค าถามแบบถูกผดิหรือใหเ้ติมค าลงในช่องวา่งและใหผู้เ้รียนตรวจค าตอบในหน่วยต่อไปไดด้งัรูปท่ี 2.1 
  
 
 
 
 

รูปที่ 2.1 บทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดบัเส้นตรง 
 

2.2.2.2 บทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง (Branching Program) 

เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีสร้างเพื่อค านึงถึงความแตกต่างของบุคคลเป็นหลกั โดยการแบ่งบทเรียนเป็น
หน่วยยอ่ยและจะมีหน่วยท่ีเป็นกรอบหลกัซ่ึงทุกคนจะตอ้งเรียน นอกจากน้ีจะมีหน่วยยอ่ยแตกแขนง
ออกไปเพื่อเสริมความเขา้ใจ ส าหรับบุคคลบางคนท่ีตอ้งการ เม่ือผา่นไปยงัหน่วยแขนงแลว้จะกลบัมา
ยงัหน่วยหลกัอีก และจะเรียนต่อไปตามผลของการตอบสนอง การเรียนแบบน้ีจะควบคุมล าดบัให้

1 2 3 4 
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สามารถเรียนรู้เน้ือหาไดต้ลอด โครงสร้างของบทเรียนแบบน้ีจะสลบัซับซ้อนและยุ่งยากกว่าแบบ
เรียงล าดบัเส้นตรง ดงัรูปท่ี 2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.2  บทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง 

 
2.2.2.3 บทเรียนส าเร็จรูปแบบแอด๊จงัทีฟ (Adjunctive Program) 
เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีมีลกัษณะแบบแตกแขนง แต่การเสนอเน้ือหาจะมากกวา่ และการตอบค าถาม
จะกระท าในตอนทา้ยบท แลว้อาจขา้มไปยงัหน่วยยอ่ยอ่ืนเลย ถา้ผูเ้รียนแสดงให้รู้วา่มีความรู้ในส่วนท่ี
จะขา้มไปนั้นแลว้ ดงัรูปท่ี 2.3 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.3 บทเรียนส าเร็จรูปแบบแอด๊จงัทีฟ 
 

2.2.3   ขั้นตอนหลกัในการพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล [10] ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนหลกัในการพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 8 ขั้นตอนสามารถ
สรุปไดด้งัน้ี 

1 2 3 4 

1.1 

1.2 

2.1 

2.2 

3.1 

3.2 

4.1 

4.2 

1 3 7 5 

2 8 9 

4 6 
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1. ศึกษาหลกัสูตร เพื่อให้ทราบวา่จะตอ้งสอนอะไรบา้ง เน้ือหาท่ีจะสอนเป็นอยา่งไร ระดบั
ไหนและจะวดัผลในลกัษณะอยา่งไร 

2.  ตั้งความมุ่งหมายเฉพาะในการสร้างบทเรียน โดยค านึงถึงอาย ุ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
ความสัมฤทธ์ิผลมากท่ีสุดเท่าท่ีจะหาได ้ ควรเขียนเน้ือหาให้พาดพิงไปถึงหน่วยย่อยท่ีผูเ้รียนไดเ้คย
ศึกษามาแลว้ เพื่อเป็นการทบทวนส่ิงท่ีเรียนมาแลว้อีกคร้ัง และให้ผูเ้รียนทราบค าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อ
เป็นการเสริมแรงเน้ือหาของบทเรียน 

6. แกไ้ขเปล่ียนแปลงบทเรียนท่ีสร้างข้ึน น ามาตรวจสอบทบทวนใหม่ เพื่อแกไ้ขเปล่ียนแปลง
ใหดี้ข้ึน ทั้งในดา้นความถูกตอ้งตามหลกัวชิา เทคนิคของการเรียน ดา้นหลกัภาษาความสามารถในการ
ส่ือความหมาย 

7. ทดสอบบทเรียน ท าไดโ้ดย 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
    - การทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึง เป็นการทดสอบท่ีประกอบดว้ยผูเ้ขียนบทเรียน กบัตวัแทน

ของกลุ่มผูเ้รียน ควรเป็นนกัเรียนท่ีอ่อน 
    - การทดสอบเป็นกลุ่มเล็กๆ เอาบทเรียนไปทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มเล็กๆ นกัเรียนท่ีเลือก

มาทดลองเป็นนกัเรียนระดบัปานกลางจ านวน 4-5 คน 
    - การทดสอบภาคสนามเป็นการทดสอบกบันกัเรียนทั้งชั้นในสภาวะจริง การทดสอบควรมี

ทั้งแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 
8. วเิคราะห์ผลการทดสอบ เพื่อน าบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผา่นการทดสอบแลว้ ไปใชเ้ทคนิคการ

สร้างบทเรียนแบบผูเ้รียนตอบเอง 
 

2.2.4   บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) 

คอมพิวเตอร์การเรียนการสอน มีช่ือเรียกในภาษาองักฤษต่างกนัออกไปหลายช่ือ แต่ทุกช่ือจะมี
ความหมายใกลเ้คียงกนั เช่น 
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ซีเอไอ (CAI: Computer-Assisted Instruction) 
ซีบีไอ (CBI: Computer-Based Instruction) 
ซีบีแอล (CBL: Computer-Based Learning System) 
 

การน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอน เป็นการเสนอเน้ือหาวิชาซ่ึงอาจเป็นทั้งใน
รูปตวัหนงัสือและภาพกราฟิก สามารถถามค าถาม รับค าตอบจากผูเ้รียน ตรวจค าตอบและแสดงผล
การเรียนในรูปขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ให้แก่ผูเ้รียนการน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นระบบการเรียน
การสอนวิชาต่าง ๆ โดยถือวา่คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในระบบการเรียนการสอนท่ีสามารถให้ผูเ้รียนรู้ผล
การตอบสนองไดร้วดเร็วกวา่ส่ือประเภทอ่ืน ๆ 
 
2.2.4.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายของค าวา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) ไวห้ลาย
ความหมายดงัน้ี 
 
กฤษมนัต ์วฒันาณรงค์ [11] ให้ความหมายวา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI หมายถึง บทเรียนท่ีได ้
จดัท าไวอ้ยา่งเป็นระบบเพื่อให้กบัคอมพิวเตอร์โดยน าเสนอเน้ือหาท่ีตอ้งการสอนกบัผูเ้รียนและเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียน ไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ (Interactive) โดยตรงตามความสามารถ 
 
ทกัษิณา สวนานนท ์[12] ใหค้วามหมายวา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้น
การเรียนการสอน การทบทวน การท าแบบฝึกหดัหรือการวดัผล โดยปกติจอภาพจะแสดงเร่ืองราวเป็น
ค าอธิบายเป็นบทเรียน หรือเนน้การแสดงรูปภาพ อาจเป็นทั้งแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบส่วนมากจะ
เป็นแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบประเภทให้เลือกตอนท่ีเป็นแบบปรนยัเม่ือท าแล้วคอมพิวเตอร์จะ
ตรวจให้ทนัทีชมเชย และให้ก าลงัใจถา้ท าถูก โดยต าหนิหรือต่อวา่บา้งท่ีท าผิดหรืออาจสั่งให้กลบัไป
อ่านใหม่ 
 
ผดุง อารยะวญิญู [13] กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ บทเรียนโปรแกรมส าหรับการเรียนการสอน
มกับรรจุเน้ือหาเก่ียวกบัท่ีครูจะสอน แต่แทนท่ีครูจะเป็นผูเ้สนอเน้ือหาดว้ยตนเอง ครูก็บรรจุเน้ือหา
เหล่านั้นไวใ้นโปรแกรมและนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นวิธี
หน่ึงท่ีช่วยใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
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ยนื ภู่วรวรรณ [14] ใหค้วามหมายวา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีน าเน้ือหาและ
ล าดบัวิธีสอนมาบนัทึกไว ้ คอมพิวเตอร์จะช่วยน าบทเรียนท่ีเตรียมไวอ้ย่างเป็นระบบมาเสนอใน
รูปแบบท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนแต่ละคน 
 
ขนิษฐา ชานนท[์15] ไดใ้หค้วามหมายวา่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็น
โปรแกรมในการเรียนการสอนโดยท่ีเน้ือหาวิชา แบบฝึกหัด และการทดสอบจะถูกพฒันาข้ึนใน
รูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมกัเรียกวา่ Courseware ผูเ้รียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร์
โดยคอมพิวเตอร์จะสามารถเสนอเน้ือหาวิชา ซ่ึงอาจจะเป็นทั้งในรูปตวัหนงัสือและกราฟิก มีการตั้ง
ค าถาม รับค าตอบจากผูเ้รียน ตรวจค าตอบ และใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) แก่ผูเ้รียน 
 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง [16] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการการสอนทาง
คอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง ซ่ึงใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสมอนั ไดแ้ก่
ขอ้ความภาพน่ิง กราฟ แผนภูมิ กราฟิก ภาคเคล่ือนไหว วีดีทศัน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอดเน้ือหา
บทเรียนหรือองคค์วามรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในหอ้งเรียนมากท่ีสุด 
 
กรมการศึกษานอกโรงเรียน [17] กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นวธีิการเรียนการสอนท่ีใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงออกแบบไวเ้พื่อน าเสนอบทเรียนแทนผูส้อน และผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ย
ตนเองตามล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบโดยมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ระหวา่งผูเ้รียนกบั
คอมพิวเตอร์และผูเ้รียนจะไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัทนัที 
 
กิดานนัท์ มลิทอง [18] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการสอนท่ีเป็นเทคโนโลยีระดบัสูง
เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้โปรแกรมบทเรียนรูปแบบต่าง ๆ ในแต่ละบทเรียนจะมีตวัอกัษร
ภาพกราฟิกภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งเสียงประกอบดว้ย ท าให้ผูเ้รียนสนุกไปกบัการเรียนไม่
รู้สึกเบ่ือ 
 
2.2.4.2  การประยกุตบ์ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูลย ์ เกียรติโกมล และเสกสรร แยม้พินิจ [19] กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนนั้น สามารถใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเอง หรือการใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมดก็ได ้ซ่ึง
มีรายละเอียดดงัน้ี 
 1. การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเอง เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ขณะท่ีผูส้อนท าการสอน ซ่ึงแบ่งเป็นการใชแ้ทรกในกระบวนการสอน คือใชป้ระกอบขณะด าเนินการ
สอนและใชช่้วยเสริม หรือภายหลงัการสอน เช่น เป็นการซ่อมแสริมหรือทบทวน เป็นตน้ 
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 2. การใชค้อมพิวเตอร์แทนผูส้อน เป็นการใชค้อมพิวเตอร์น าเสนอบทเรียนหรือเน้ือหาสาระ
ต่างๆ แทนครูผูส้อน จะตอ้งพฒันาในรูปของบทเรียนส าเร็จรูป ซ่ึงสามารถจะใชเ้รียนเม่ือใด ท่ีใดก็ได ้
บทเรียนประเภทน้ี จะเป็นแบบ On-line หรือ Off-line ก็ได ้การใชค้อมพิวเตอร์ในลกัษณะน้ีน่าจะเป็น
ทางเลือกในการจดัการในอนาคต ซ่ึงมุ่งการศึกษาในฐานของการเรียนรู้เป็นหลกัดงันั้นการให้ความ
สนใจในการพฒันาการใชค้อมพิวเตอร์สอนแทนผูส้อน จึงเป็นแทนทางท่ีสมควรให้ความสนใจและ
รับการสนบัสนุนในการศึกษาเป็นอยา่งยิง่ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 2.4   แผนภูมิการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนของผูส้อน 
 
 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI) 

ใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอน ใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมด 

ใชเ้สริมขณะท าการสอน ใชเ้สริมภายหลงัการสอน Disk-CD Package Computer 

Based 

การศึกษาทางไกล 

การศึกษาดว้ยตนเอง 

การศึกษตามความสามารถของตนเอง 

ทบทวน 

ซ่อมเสริม 

ฝึกปฏิบติั 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

จ าลองสถานการณ์ 

การเล่นเกมส์ 

คน้หา 

แกปั้ญหา 

ภาพเคล่ือนไหว 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

Computer Based Learning Computer Based Training 

On-Line Instruction Web Based Instruction  Skill Oriented Cognitive Oriented 

LAN Internet Brief Information 

Or Pre-view 

Credit Course 

Instruction 
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2.2.4.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการจดัการเรียนการสอน โดยการพฒันาในรูปของบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ไดมี้การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกมาใชใ้นการเรียนการสอนหลายรูปแบบ ซ่ึงแต่ละแบบต่างก็มีลกัษณะและจุดประสงคข์องการใช้
ท่ีแตกต่างกนั 
 
กิดานนัท ์มลิทอง [18] ไดแ้บ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 7 ประเภท ดงัน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอน (Tutorial Instruction) เป็นการน าเสนอ
เน้ือหาความรู้เป็นเน้ือหายอ่ยๆ แก่ผูเ้รียนในรูปแบบของขอ้ความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั
แล้วให้ผูเ้รียนตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนให้ค  าตอบแล้วค าตอบน้ีจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้ขอ้มูล
ป้อนกลบัทนัที แต่ถ้าผูเ้รียนตอบค าถามนั้นซ ้ าและยงัผิดอีกก็จะมีการให้เน้ือหาเพื่อทบทวนใหม่
จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูก แลว้จึงให้ตดัสินใจวา่จะยงัคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบท
ใหม่ต่อไป 

2. ประเภทการฝึกหดั (Drills and Practice) เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเน้ือหาความรู้แก่
ผูเ้รียนก่อน แต่จะมีการให้ค  าถามหรือปัญหาท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ
การน าเสนอค าถามหรือปัญหานั้นซ ้ าแลว้ซ ้ าเล่า เพื่อให้ผูเ้รียนตอบแลว้มีการให้ค  าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อ
การตรวจสอบยนืยนัหรือแกไ้ข และพร้อมกบัให้ค  าถามหรือปัญหาต่อไปอีก จนกวา่ผูเ้รียนจะสามารถ
ตอบค าถามหรือแกปั้ญหานั้นจนถึงระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ 

3. ประเภทการจ าลอง (Simulation) เป็นการจ าลองเพื่อใชใ้นการเรียนการสอน ซ่ึงจ าลอง
ความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงมาให้ผูเ้รียนได้
ศึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดพ้บเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์ เพื่อการฝึกทกัษะและการ
เรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้งเส่ียงภยัหรือเสียค่าใชจ่้ายมากนกั การจ าลองอาจจะประกอบดว้ยการเสนอความรู้
ขอ้มูล การแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกบัทกัษะการฝึกปฏิบติั เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว
และการใหเ้ขา้ถึงซ่ึงการเรียนรู้ต่างๆ 

4. ประเภทเกมเพื่อการสอน (Instruction Games) การใชเ้กมเพื่อการเรียนการสอนสามารถ
กระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย สามารถใช้เกมในการสอนและเป็นส่ือท่ีจะให้
ความรู้แก่ผูเ้รียนไดเ้ช่นกนั ในเร่ืองกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจน
ทกัษะต่างๆ นอกจากน้ีการใชเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน และช่วยมิให้ผูเ้รียนตอ้ง
มีการต่ืนตวัอยูเ่สมอ 

5. ประเภทการคน้พบ (Discovery) เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองให้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูกหรือ
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โดยวธีิการจดัระบบเขา้มาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ขอ้มูลแก่ผูเ้รียน เพื่อช่วยในการคน้พบนั้น
จนกวา่จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 

6. ประเภทการแกปั้ญหา (Problem-Solving) เป็นการให้ผูเ้รียนฝึกการคิด การตดัสินใจโดยมี
การก าหนดเกณฑใ์ห ้แลว้ใหผู้เ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑน์ั้น   โปรแกรมเพื่อการแกปั้ญหาแบ่งไดเ้ป็น 
2 ชนิด คือโปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ เพื่อช่วยผูเ้รียนในการ
แกปั้ญหา ถา้เป็นโปรแกรมท่ีผูเ้รียนเขียนเอง ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับ
แกปั้ญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให ้

7. ประเภทการทดสอบ (Test) การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มิใช่เป็นการใช้
เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อนมี
ความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผกูมดัทางดา้นกฎเกณฑ์ต่างๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถเปล่ียนแปลงการทดสอบมาเป็นแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียนหรือผูท่ี้ไดรั้บการทดสอบซ่ึงเป็นท่ีสนุกและน่าสนใจกวา่ 
 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย ์ เกียรติโกมล [20] ไดแ้บ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกเป็น 8 ประเภท ดงัน้ี 

1. Instruction แบบการสอน เพื่อใชส้อนความรู้ใหม่แทนครู ซ่ึงจะเป็นการพฒันาแบบ Self 
Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาดว้ยตนเองจะเป็นชุดการสอนท่ีจะตอ้งใชค้วามระมดัระวงั
และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคูณกวา่การพฒันาชุดการสอนแบบโมดูลหรือ
แบบโปรแกรมท่ีเป็นต ารา 

2. Tutorial แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวน เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากห้องเรียน
หรือจากผูส้อนโดยวธีิใดๆ จากทางไกลหรือทางใกลก้็ตาม การเรียนมกัจะไม่ใช่ความรู้ใหม่ หากแต่จะ
เป็นความรู้ท่ีได้เคยรับมาแล้วในรูปแบบอ่ืนๆ แล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริมเพื่อตอกย  ้าความเขา้ใจท่ี
ถูกตอ้งและสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 

3. Drill and Practice แบบฝึกหดัและควรจะมีการติดตามผล (Follow Up) เพื่อประโยชน์ใน
การพฒันาคร้ังต่อๆ ไปจากขั้นตอนและฝึกปฏิบติั เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือเสริมทกัษะการกระท า
บางอย่างให้เขา้ใจยิ่งข้ึน และเกิดทกัษะท่ีตอ้งการไดเ้ป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเ้รียน
สามารถใชใ้นห้องเรียนเสริมขณะท่ีสอนหรือนอกห้องเรียน ณ ท่ีใดเวลาใดก็ได ้สามารถใชฝึ้ดหดัทั้ง
ทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรมดว้ย 

4. Simulation แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจาก
สภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาใน
ห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอนัตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตอ้งใชข้องจริงซ ้ าๆ สามารถใช้สาธิต
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ประกอบการสอน ใชเ้สริมการสอนในห้องเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกห้องเรียน ท่ี
ใดเวลาใดก็ได ้

5. Games แบบสร้างเป็นเกมส์การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางคร้ัง การพฒันาเป็นลกัษณะ
เกมส์สามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กวา่การใชเ้กมส์ เพื่อการเรียนสามารถใชส้ าหรับเรียนรู้ความเขา้ใจ
หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได ้ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองไดจ้ะเป็นการเรียนรู้
จากความเพลิดเพลินเหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น 

6. Problem solving แบบการแกปั้ญหาเป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ สามารถใชก้บัวิชาการ
ต่างๆ ท่ีตอ้งการให้สามารถคิดแกปั้ญหา ใชเ้พื่อเสริมการสอนในห้องเรียนหรือใชใ้นการฝึกทัว่ๆ ไป
นอกหอ้งเรียนก็ได ้

7. Test แบบทดสอบเพื่อใชส้ าหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียน สามารถใชป้ระกอบการ
สอนในห้องเรียนหรือใช้ตามความตอ้งการของครู หรือของผูเ้รียนเอง รวมทั้งสามารถใช้นอก
หอ้งเรียนสามารถใชว้ดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 

8.  Discovery แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบ เป็นการจดัท าเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
จากประสบการณ์ของตนเองโดยการลองผดิลองถูก หรือเป็นการจดัระบบน าร่อง เพื่อช้ีน าสู่การเรียนรู้
สามารถใชเ้รียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใชป้ระกอบการสอนในห้องเรียน
หรือการเรียนนอกหอ้งเรียนสถานท่ีใดเวลาใดก็ได ้

 
2.2.4.4  บทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมีเดียเพือ่การเรียนการสอน 
 
2.2.4.4.1 บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั หนัมาให้ความสนใจกบับทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบการสอน (Computer Instruction) หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมากข้ึน เน่ืองจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นบทเรียนท่ีมีลกัษณะการจดัการสอนถือไดว้า่เกือบจะเป็นการสอน
จริง (Live Instruction) จากผูส้อนไม่วา่จะเป็นการเรียนแบบทางไกลแบบอิสระบนทางด่วนขอ้มูล
(Internet) โดยไม่จ  ากดัเวลา สถานท่ี และวยัของผูเ้รียนรวมทั้งไม่จ  ากดัภาษาหรือประเทศ ระยะ
ทางไกลใกล ้และนอกจากนั้นยงัสามารถพฒันาบทเรียนให้เป็นแบบ IMMCI (Interactive Multimedia 
Computer Instruction) ไดโ้ดยมีการน าระบบมลัติมีเดียต่างๆ เขา้มาใชใ้นการพฒันา ท าให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้เสมือนไดรั้บการสอนจากครู (Virtual Instruction) ซ่ึงจะท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้
สูงข้ึน ดว้ยเหตุน้ีเองท่ีท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ IMMCI น้ีไดรั้บความนิยมมากใน
ปัจจุบนัและในอนาคต [19] 
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2.2.4.4.2  รูปแบบของส่ือมลัติมีเดีย 
มลัติมีเดียไม่ใช่เทคโนโลยีเด่ียวๆ เพียงล าพงั แต่เป็นการรวบรวมเทคโนโลยีหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั
เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน เทคโนโลยีเหล่าน้ีได้แก่ เทคโนโลยี
ไมโครคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณ์น าเขา้และแสดงผลขอ้มูล เทคโนโลยีใน
การเก็บบนัทึกขอ้มูล เทคโนโลยกีารยอ่ขนาด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่าย เทคโนโลยีซอฟตแ์วร์
และเทคนิคและวิธีการน าเสนอขอ้มูล มลัติมีเดียเก่ียวขอ้งกบัส่ือและวิธีการ จ านวน 5 ส่วน คือ 
ขอ้ความ, เสียง, ภาพ, ภาพวดีีทศัน์ และปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงมีรายละเอียดของส่ือและวิธีการแต่ละส่วน [21] 
ดงัน้ี 

1. ขอ้ความ (Text) จดัวา่เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของมลัติมีเดีย หลกัการใชข้อ้ความมีอยู ่     
2 ประการ คือ ใชเ้พื่อน าเสนอขอ้มูล และใชเ้พื่อวตัถุประสงคอ์ยา่งอ่ืน เช่น เป็นพอยน์ (Point) เพื่อ
เช่ือมไปยงัโหนด (Node) ท่ีเก่ียวขอ้งในไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย เน่ืองจากขอ้ความอ่านง่าย 
เขา้ใจง่ายแปลความหมายตรงกนั และออกแบบง่ายกว่าภาพ ขอ้ความจึงจดัว่าเป็นส่ือพื้นฐานของ
มลัติมีเดีย 

2. เสียง (Sound) เป็นส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึง ท่ีคลา้ยเป็นเกณฑ์มาตรฐานของระบบงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีผูใ้ชม้กัจะตดัสินวา่ระบบงานเหล่านั้นเป็นมลัติมีเดียหรือไม่ เสียงประกอบดว้ย เสียง
บรรยายเสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่างๆ ซ่ึงเม่ือใชร้วมกนัอยา่งเหมาะสมแลว้ จะท าให้ระบบงาน
มลัติมีเดียมีความสมบูรณ์ สร้างความเร้าใจและชวนให้ติดตาม การสร้างหรือการใช้เสียงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์จะอาศยัแผนวงจรเสียงและโปรแกรมการจดัการท่ีท างานสอดคลอ้งกนั 

3. ภาพ (Image) ภาพท่ีใชใ้นงานมลัติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
    1. ภาพน่ิง ไดแ้ก่ ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) 

ส าหรับภาพบิตแมพ (Bitmap) นั้นโปรแกรมจะมีภาพต่างๆ เก็บไวใ้ห้น าออกมาใชห้รือปรับแต่งแกไ้ข
โดยเป็นภาพท่ีเกิดจากการสแกนจากเคร่ืองสแกนเนอร์ เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพสไลด์ เป็นตน้
ส าหรับลภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) เป็นภาพท่ีเก็บองคป์ระกอบของการสร้างแบบแปลน
โดยใชว้ธีิการแบ่งหรือขนาดของภาพในการสร้าง มีสเกลละเอียดและเท่ียงตรงเหมาะส าหรับวาดภาพ
โครงสร้างหรือรายละเอียดของอุปกรณ์ต่างๆ 

    2. ภาพเคล่ือนไหว เป็นภาพท่ีเกิดจากการภาพท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ืองมาแสดติดต่อกนัดว้ย
ความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจบัภาพได ้ จึงปรากฏเป็นการเคล่ือนไหวต่อเน่ือง โดยทัว่ไปมกัจะเรียก
ภาพเคล่ือนไหววา่ แอนิเมชนั (Animation) ซ่ึงหมายถึงภาพท่ีสร้างโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย
อาศยัเทคนิคการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกนั เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวเช่นเดียวกบัการถ่าย
ท าภาพยนตร์ ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนจะมีการเคล่ือนไหวในแต่ละเฟรม ซ่ึงภาพแต่ละเฟรมจะ
แตกต่างกนั ท่ีแสดงล าดบัขั้นการเคล่ือนไหวท่ีมีการออกแบบไวก่้อน ภาพแอนิเมชนัยงัรวมถึงภาพ
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แบบ มอร์ฟฟ่ิง (Morphing) ท่ีเป็นการสอดแทรกภาพอ่ืนให้แทรกเขา้มาโดยใชเ้ทคนิคต่างๆ เขา้ช่วย
ตวัอยา่งเช่น การเปล่ียนภาพจากหนา้ผูช้ายกลายเป็นหนา้ผูห้ญิง เป็นตน้ 

4. ภาพวีดีทศัน์ (Video) เป็นภาพท่ีเกิดจากการถ่ายดว้ยกลอ้งวีดิทศัน์ แลว้น ามาแปลงให้เป็น
ระบบดิจิตอลโดยการบีบอดัสัญญาณวีดีทศัน์ให้มีจ  านวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาดขอ้มูล
เช่น MPEG วธีิการดงักล่าวน้ีสามารถบีบอดัขอ้มูลไดท้ั้งสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง โดยใชว้ิธีการ
จดัสัญญาณความแตกต่างระหว่างภาพก่อนหน้านั้นกบัภาพถดัไป แล้วน ามาประมวลผลภาพตาม
ขั้นตอน ท าให้ไม่ตอ้งเก็บขอ้มูลใหม่ทั้งหมด ส่วนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพเก่ามาใช ้ขอ้มูลภาพใหม่
จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกบัภาพก่อนหนา้นั้นเท่านั้น การบีบอดัและการขยายบิตให้เท่าเดิมน้ี ท า
ดว้ยความเร็วประมาณ 1.5 MB ต่อวนิาที นอกจากน้ียงัมีเทคนิคอ่ืนๆ อีก 

5. การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) เป็นการโตต้อบกบัระบบงานมลัติมีเดีย แมว้า่จะไม่อยูใ่น
รูปแบบของส่ือ แต่ก็เป็นส่วนท่ีท าให้มลัติมีเดียสมบูรณ์ยิ่งข้ึน จนอาจกล่าวไดว้า่ การปฏิสัมพนัธ์เป็น
ส่วนส าคญัท่ีท าให้ผูใ้ช้เกิดความประทบัใจ ไดแ้ก่ การใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเมา้ส์ การสัมผสั
หนา้จอภาพ การใชป้ากกาแสง หรือการปฏิสัมพนัธ์ลกัษณะอ่ืน ๆ 

 
2.2.4.4.3 ประโยชน์ของบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ด้วยความสามารถของไมโครคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั  ท่ีสนับสนุนระบบมัลติมีเดียท่ีสามารถ
ผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีทศัน์ เสียง และ
ปฏิสัมพนัธ์ จึงมีการน าไปใช้งานหลายๆ ดา้น ทั้งดา้นธุรกิจ เช่น การน าเสนอสินคา้ การน าเสนอ
รายงานประจ าปี รวมทั้งการน าไปใชใ้นวงการศึกษา เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การน าไปใช้
ในการฝึกอบรม เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วงฝึกอบรม และการน าไปใชใ้นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึง
ประโยชน์ของมลัติมีเดีย [21] มีดงัน้ี 

1. การเรียนการสอนดว้ยระบบมลัติมีเดียสร้างความสนใจไดสู้ง ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่ายได้
ยาก เน่ืองจากส่ือต่างๆ อนัหลากหลายของมลัติมีเดีย ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนไดดี้และชวนให้
ติดตามตลอดบทเรียน 

2. ท าใหผู้เ้รียนฟ้ืนคืนความรู้เดิมไดเ้ร็วข้ึน และเร็วกวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืนๆ 
3. การส่ือความหมายชดัเจน เน่ืองจากเป็นการผสมผสานส่ือหลายๆ ประเภทเขา้ดว้ยกนั จึงมี

ประสิทธิภาพในการส่ือความหมาย 
4. การเรียนรู้ของผูเ้รียนประสบผลส าเร็จสูง เน่ืองจากการไดมี้โอกาสปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน

น าเสนอผา่นจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
5. เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจ าเน้ือหาไดดี้กวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืนๆ 
6. ให้ความรู้แก่ผูเ้รียนเหมือนกนัทุกคร้ัง นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัจะไดรั้บความรู้เท่าเทียมกนัทั้ง

ผูเ้รียนเก่ง ผูเ้รียนปานกลาง และผูเ้รียนอ่อน 
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7. สนบัสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดัการดา้นเวลาเรียนของตนเอง
ไดต้ามความตอ้งการ โดยไม่ถูกบงัคบัดา้นเวลา ซ่ึงผูเ้รียนบางคนอาจไม่มีความพร้อม 

8. กระตุน้เรียกร้องความสนใจไดดี้ เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ผา่นโสตประสาทหลายทาง ทั้ง
ทางตา ทางหู และลงมือปฏิบติัตามค าสั่ง สามารถท าผดิซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกไดโ้ดยไม่ถูกต าหนิ 

9. ใชเ้ป็นเคร่ืองมือสาธิตในเน้ือหาท่ียากหรือซบัซ้อน 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 

 

2.2.5 หลกัการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน (Computer Instruction Package) 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ [22] ได้ให้แนวความคิดเก่ียวกบัรูปแบบการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน ซ่ึงเป็นไปตามแนวทางของคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี สามารถท าการแจกแจงขั้นตอนการพฒันาออกเป็น 5 
ขั้นตอนหลกั แบ่งออกเป็น 16 ขั้นตอนยอ่ยซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 
2.2.5.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์เน้ือหา (Analysis) 
เป็นขั้นตอนการสร้างเน้ือหาการเรียนการสอน โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีจะน ามา
ใส่ในบทเรียน เพื่อก าหนดใหช้ดัเจนวา่จะใหผู้เ้รียนเรียนอะไรบา้ง เรียนอะไรก่อน เรียนอะไรหลงั เพื่อ
ไม่ให้ซ ้ าซ้อนในแต่ละหวัขอ้ ไม่ให้ส่ิงท่ีเรียนนั้นมากหรือนอ้ยเกินไป ยากหรือง่ายเกินไป ซ่ึงขั้นตอน
ของการวเิคราะห์เน้ือหานั้นมีขั้นตอนยอ่ยๆ ท่ีตอ้งท าตามล าดบั 3 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 1 การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เป็นการน าเทคนิคการระดมสมองมา
ประยุกตใ์ชเ้พื่อรวบรวมหวัขอ้ท่ีควรจะมีอยูใ่นบทเรียน การสร้างแผนภูมิระดมสมอง จะเร่ิมจากการ
เขียนช่ือเร่ืองไวต้รงกลาง จากนั้นให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จ านวน 4-5 คน ช่วยกนัระดมสมอง
แจงหวัเร่ืองท่ีควรจะสอน โดยโยงออกจากหวัเร่ืองหลกั ขยายออกไปเป็นชั้นๆ มีเส้นเช่ือมโยงให้เห็น
ความสัมพนัธ์ของหวัขอ้หลกักบัหวัขอ้ยอ่ย 
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ขั้นท่ี 2 การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) เป็นการน าแผนภูมิระดมสมองท่ีไดม้าท า
การจดักลุ่มของหวัขอ้หรือจดัหมวดหมู่ท่ีสัมพนัธ์กนั โดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษาความ
ถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัทฤษฎี หลกัการ เหตุผล ความสัมพนัธ์และความต่อเน่ืองกนัของหวัขอ้อยา่ง
ละเอียด อาจมีการตดัหรือเพิ่มหวัเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาเพื่อให้ไดห้วัขอ้ท่ี
จะน ามาสร้างเป็นเน้ือหาท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 
 
ขั้นท่ี 3 การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) เป็นการน าหวัขอ้ท่ีไดจ้ากแผนภูมิ
หวัเร่ืองสัมพนัธ์ มาจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหา โดยพิจารณาล าดบัก่อนหลงั หรือคู่ขนานกนั
ตามความจ าเป็นท่ีจะตอ้งอา้งถึง เม่ือเขียนเสร็จแลว้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง 
 
2.2.5.2  ขั้นตอนการออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
การออกแบบหน่วยการเรียน เป็นขั้นตอนของการออกแบบหน่วยการเรียนและการสอน ซ่ึง
ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีตอ้งท าตามล าดบั 2 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 4 การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา (Strategic 
Presentation Plan VS Behavior Objective) เร่ิมจากการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหามาท าการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน โดยพิจารณากลุ่มหัวเร่ืองท่ีสามารถจดัไวใ้นหน่วยเดียวกันได้
นอกจากน้ียงัค านึงถึงเวลาท่ีใชใ้นการเรียนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน เม่ือแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการ
เรียนแลว้ ก็น าหน่วยการเรียนท่ีไดท้ั้งหมด มาจดัล าดบัการน าเสนอ หรือสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน
วิชา (Course Flow Chart) และจะมีความสัมพนัธ์แนวเดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา จากนั้นน า
หน่วยการเรียนมาท าการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน เม่ือเสร็จ
แลว้น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง 
 
ขั้นท่ี 5 การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน (Module Presentation)เป็นการวาง
แผนการสอน ซ่ึงตอ้งท าการออกแบบการสอนให้เหมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมายโดยเลือก
วิธีการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมโดยเร่ิมจากพิจารณาเน้ือหาแต่ละช่วงพร้อมคิดวิธีการสอน ส่ือท่ี
ใช ้ เช่น รูปภาพ วีดีโอ ภาพเคล่ือนไหว หรือประกอบ เป็นตน้ นอกจากน้ีตอ้งพิจารณาและออกแบบ
ลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ในแต่ละหวัขอ้ จนครบทุกหวัขอ้ของหน่วยการเรียน และท าจนครบทุกหน่วยการ
เรียน ซ่ึงในการออกแบบการน าเสนอ ประกอบดว้ย การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหาสาระ 
การเสริมความเขา้ใจ การสรุปเน้ือหาสาระ และการทดสอบ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้
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2.2.5.3  ขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียน (Development) 
การสร้างหน่วยการเรียน เป็นขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียนให้สมบูรณ์ก่อนท่ีจะน าไปเขียน
โปรแกรม ประกอบดว้ย ขั้นตอนยอ่ยๆ 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
ขั้นท่ี 6 การเขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีก าหนดลงบนกรอบการสอน เร่ิมจากการน าแผนภูมิ
การน าเสนอแต่ละหน่วยการเรียนท่ีออกแบบไว ้ มาเขียนรายละเอียดเน้ือหา ลงบนกรอบการสอน 
(Script) โดยท าการเขียนไปทีละกรอบตามล าดบัเน้ือหา และวิธีการท่ีไดอ้อกแบบไว ้เขียนจนครบทุก
เน้ือหา 
 
ขั้นท่ี 7 การจดัล าดบักรอบการสอน (Story Board Development) เป็นการน ากรอบการสอนมา
ตรวจสอบล าดบัการสอนท่ีเขียนไว ้ เพื่อให้เป็นไปตามการน าเสนอท่ีไดว้างแผนไวท้ั้งหมดและความ
สมบูรณ์ของเน้ือหา ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไว้
ดว้ย ในการตรวจสอบล าดบัเน้ือหานั้นจะมีการตรวจสอบ 2 ขั้นตอน คือ การตรวจสอบความต่อเน่ือง
ของเน้ือหาในหน่วยการเรียนเดียวกนั และการตรวจสอบการเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการ
เรียน ซ่ึงหลงัจากท่ีท าการตรวจสอบล าดบัของเน้ือหาตามขั้นตอนแลว้ ถือว่าเสร็จส้ินกระบวนการ
จดัล าดบักรอบการสอน และกรอบการสอนท่ีจดัท าข้ึนทั้งหมดน้ี เรียกว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(Courseware) 
 
ขั้นท่ี 8 การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา (Content Validity) เป็นการน า Course Ware ท่ีสร้างข้ึน
ไปท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ โดยท าการตรวจสอบ 2 ดา้นต่อเน่ืองกนั 
คือ ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อเป็นการรับรองคุณภาพของเน้ือหาวา่ถูกตอ้ง
ก่อนน าไปพฒันาเป็นบทเรียน และท าการปรับแกแ้ลว้ จากนั้นน าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายจริง โดย
คดัเลือกประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียนเน้ือหา เพื่อทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหาและการ
ส่ือความหมายของส านวนท่ีใช้ ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผูเ้รียนท าการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ท่ีมาท าการปรับแกใ้หส้มบูรณ์ และใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง 
 
ขั้นท่ี 9 การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เป็นการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ โดยอา้งอิงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไวจ้ากนั้นน าไป
ทดลองกบักลุ่มท่ีเคยเรียนเน้ือหานั้นมาแลว้ โดยใชป้ระมาณ 30-100 คน แลว้น าผลการทดสอบหาค่า
ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ วา่เป็นแบบทดสอบท่ีไดคุ้ณภาพ
ตามเกณฑห์รือไม่ ถา้มีขอ้ใดท่ียงัไม่ไดคุ้ณภาพตามเกณฑ์น าไปปรับปรุงแกไ้ขทดลองจนกวา่จะใชไ้ด้
เพื่อน าไปจดัท าเป็นโปรแกรมต่อไป 
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2.2.5.4  ขั้นตอนการสร้างเน้ือหาสู่โปรแกรม (Implementation) 
ขั้นตอนการสร้างเน้ือหาสู่โปรแกรมน้ี เป็นขั้นตอนต่อจากการสร้างหน่วยการเรียน โดยน ากรอบการ
สอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 10 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใชน้ าเสนอบทเรียน เป็นการเลือกโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาโปรแกรมท่ีเหมาะสม และสามารถตอบสนองต่อบทเรียนท่ีท าการออกแบบ
ไวแ้ลว้ ซ่ึงอาจใชโ้ปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป (Authoring System) หรือ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
 
ขั้นท่ี 11 การสร้างและจดัเตรียมส่ือ ท่ีจะใชป้ระกอบบทเรียน เป็นการจดัเตรียมส่ือต่างๆ ท่ีจ าเป็นตอ้ง
ใชใ้นการผลิตบทเรียน ส่ือต่างๆ ท่ีจะตอ้งเตรียม ไดแ้ก่ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพกราฟฟิก
ต่าง ๆ เช่น กราฟฟิกของหวัเร่ือง และพื้นหลงัหรือปุ่มต่างๆ ตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไว ้เม่ือผลิต
ส่ือต่าง ๆ เรียบร้อยแลว้ ท าการบนัทึกเป็นไฟล์ไว ้ และจดัเก็บแยกเป็นหมวดหมู่ เพื่อให้สามารถ
เรียกใชไ้ดส้ะดวก พร้อมท่ีจะน าไปใชก้ารจดัลงโปรแกรม 
 
ขั้นท่ี 12 การน าขอ้มูลเน้ือหาลงโปรแกรม เป็นขั้นตอนการน าขอ้มูลเน้ือหาท่ีสร้างไวบ้นกรอบการ
สอนจดัลงโปรแกรม พร้อมส่ือต่างๆ ท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้การลงโปรแกรม (Coding) จะตอ้งท าดว้ยความ
ประณีต ในระหวา่งท าควรตรวจสอบส่ือต่างๆ และล าดบัการน าเสนอเน้ือหาวา่ถูกตอ้งตามกรอบการ
สอนท่ีไดอ้อกแบบไว ้รวมทั้งล าดบัการน าเสนอเน้ือหาดว้ย 
 
2.2.5.5  ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน (Evaluation) 
ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบผลว่าเป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนด
หรือไม่ ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไดส้ร้างข้ึน ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน คือ 
 
ขั้นท่ี 13 การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน เป็นการตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดียของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างเสร็จแลว้ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบส่ือต่างๆ 
ท่ีใช ้เช่น สีของตวัอกัษร สีของพื้นหลงัเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ีน ามาใชมี้
ความคมชดัและมีขนาดท่ีเหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการ
สอนแต่ละกรอบ หลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้ น ามาปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
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ขั้นท่ี 14 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ เป็นการทดลองขั้นตอนหรือกระบวนการ
ในการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง โดยการน ากลุ่มเป้าหมายจ านวน
ประมาณ 10 คน ท าการทดลองในระหวา่งทดลองหาประสิทธิภาพนั้น จะท าการเก็บขอ้มูลเช่นเวลาท่ี
ใช ้การส่ือสารระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียน เพื่อน าไปแกไ้ขขอ้มูลนั้นให้เรียบร้อยก่อนน าไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพจริง 
 
ขั้นท่ี 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิ เป็นขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงจะใช้กลุ่มตวัอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30คน ค่า
ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนจะใกลเ้คียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงัการเรียน (E1/E2) และค่า
ผลสัมฤทธ์ิ (Epost –Epre) ควรจะมีค่าสูงกวา่ 50% หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อวา่บทเรียนนั้น
ใชไ้ด ้
 
ขั้นท่ี 16 การจดัท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นขั้นตอนการจดัท าคู่มือการใช้
บทเรียน เพื่อใชป้ระกอบการเรียน หากผูเ้รียนมีขอ้สงสัย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็น
บทเรียนส าเร็จรูปท่ีผูเ้รียนจะตอ้งพึ่งตวัเองและตวับทเรียนเท่านั้น ซ่ึงจะสามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถ
เขา้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไดส้ะดวกและถูกตอ้ง 
 

2.2.6  การวเิคราะห์เนือ้หาเพือ่สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
ขั้นตอนในการวเิคราะห์เพื่อพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนคือ 
การสร้างแผนภูมิระดมสมอง การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ และการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
ซ่ึงแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด [19] ดงัน้ี 
 
2.2.6.1  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart Creation) 
แผนภูมิระดมสมอง เป็นแผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นหวัขอ้ท่ีควรจะมีอยูใ่นบทเรียน โดยแต่ละหวัขอ้จะมี
เส้นเช่ือมแสดงความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้อ่ืนๆ และทุกเส้นจะมีจุดเร่ิมตน้จากหัวขอ้หลกั หลกัการของ
การระดมสมอง คือ การจดัเป็นกลุ่มยอ่ยไม่เกิน 5 คน ให้ทุกคนช่วยกนัคิดและแสดงออกอยา่งอิสระ
เพื่อเป็นการรวบรวมขอ้มูลในทุกๆ ดา้นท่ีเสนอออก จะไม่มีปฏิกิริยาหรือการโตแ้ยง้ใดๆ จากเพื่อน
สมาชิกในกลุ่มโดยเด็ดขาด 
 
ในกระบวนการวิเคราะห์เน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การสร้างแผนภูมิระดมสมอง การสร้างแผนภูมิ
หวัเร่ืองสัมพนัธ์ และการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา นบัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมากท่ีสุด จะตอ้งใช้
บุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญ ซ่ึงบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในการวิเคราะห์เน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน คือ
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ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหาวิชานั่นเอง ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา หมายถึง ผูท่ี้มีความรู้
ความสามารถในศาสตร์สาขาวิชาท่ีจะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอยา่งแทจ้ริง โดยเฉพาะใน
เร่ืองของแนวคิด หลกัการ ทฤษฎี ตลอดจนความรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีน ามาผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนน้ี 
 
2.2.6.2  การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart Creation) 
จากการสร้างแผนภูมิระดมสมองท่ีตอ้งการไดป้ริมาณหัวขอ้ท่ีหลากหลายมากมาย และการน าเสนอ
อยา่งอิสระในความคิดของแต่ละคน เม่ือต่างคนต่างคิด ต่างคนต่างเขียนและห้ามวิจารณ์ หวัขอ้ท่ีระดม
สมองไดอ้าจจะยงัไม่ถูกตอ้งนกั อาจซ ้ าซอ้นหรือขาดตกหล่นบา้ง ดงันั้น จึงตอ้งมีการวิเคราะห์หวัขอ้ท่ี
ไดจ้ากการสร้างแผนภูมิระดมสมองอีกคร้ังดว้ยการสร้างเป็นแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
 
เม่ือพิจารณาแผนภูมิระดมสมองแลว้ อาจจะพบวา่มีการวางหวัขอ้ผิดต าแหน่งหรือเกิดความซ ้ าซ้อน
กนั ดงันั้น จึงตอ้งมีการพิจารณาหวัขอ้ท่ีมีอยูท่ ั้งหมด โดยพิจารณาวา่เน้ือหาใด ควรจะจดัให้อยูใ่นกลุ่ม
เดียวกนั ในขณะเดียวกนัก็จะพิจารณาวา่ควรจะเพิ่มหวัขอ้บางหวัขอ้ เพื่อให้เน้ือหาสมบูรณ์ข้ึนหรือ
บางคร้ังอาจจะตอ้งยบุบางหวัขอ้ท่ีซ ้ าซอ้นหรืออาจจะตดับางหวัขอ้ท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไป และเม่ือเสร็จ
ขั้นตอนน้ี จะไดห้วัขอ้ท่ีถูกจดัไวเ้ป็นหมวดหมู่หรือเป็นกลุ่มของเน้ือหา โดยเน้ือหาแต่ละหมวดหมู่ จะ
มีความสอดคลอ้งสัมพนัธ์กนัและถูกตอ้งตามหลกัทฤษฎีและเน้ือหาวชิานั้น ๆ 
 
2.2.6.3  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Creation) 
การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา เป็นขั้นตอนท่ีจะตอ้งท าต่อจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ เพราะ
หลงัจากท่ีสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์แล้ว จะได้หัวข้อท่ีมีการจดักลุ่มแบ่งเป็นหมวดหมู่อย่าง
เหมาะสม แต่ยงัไม่สามารถน าไปใชไ้ด ้ เพราะว่ายงัมิไดมี้การจดัเรียงล าดบัว่ากลุ่มเน้ือหาใดจะตอ้ง
เรียนก่อนเรียนหลงัอยา่งไร การจดัล าดบัเน้ือหา จดัจากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ส่ิงท่ียาก จดัเน้ือหาท่ีเป็นรูปธรรม
ไปสู่ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม เน้ือหาใดท่ีเป็นพื้นฐานควรจดัให้เรียนก่อน ขั้นตอนในการสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเน้ือหาคือ การจดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงัของเน้ือหานัน่เอง 
 
หลกัการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา คือ การน าเน้ือหาจากแผนภูมิ
หวัเร่ืองสัมพนัธ์มาวิเคราะห์จดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงั แลว้เขียนลงในแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา
ถา้หัวเร่ืองเน้ือหาสัมพนัธ์กนัตรงก็เขียนต่อกนัเป็นแนวตรงแบบอนุกรม และถา้หัวเร่ืองเน้ือหาไม่
สัมพนัธ์กนั ก็จะเขียนแบบคู่ขนานกนัไปในการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหานั้น ผูท้  าจะตอ้งท าความ
เขา้ใจกบัสัญลกัษณ์ของแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาก่อน 
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   จุดเหตุการณ์แบบวงกลม                                      จุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา   

 

                                                                             B 
                                             A                   C                                       E               
                                                                   D                                
 
 

ส าหรับสัญลกัษณ์ท่ีใช้ในการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา เพื่อท าความเขา้ใจความหมายและการ
น าไปใชเ้ขียนแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา สัญลกัษณ์ประกอบดว้ย จุดเหตุการณ์ ลูกศรกิจกรรม เลขล าดบั
กิจกรรมและจุดเหตุการณ์ 

1.  จุดเหตุการณ์ (Event or Node) เป็นจุดก าหนดการเร่ิมตน้หรือจุดสุดทา้ยของหวัขอ้ใด
หวัขอ้หน่ึง มีลกัษณะเป็นวงกลมหรือไข่ปลา ดงัน้ี 

 
รูปที่ 2.5  จุดเหตุการณ์แบบวงกลมและแบบไข่ปลา 

 
โดยปกติแลว้ จุดเหตุการณ์แบบวงกลม จะใชก้บัหวัขอ้ท่ีตอ้งเรียนแบบเป็นล าดบั จะขา้มขั้นไม่ไดต้อ้ง
เรียนไปตามล าดบั แต่ส าหรับจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลาจะใชก้บัหวัขอ้ท่ีคู่ขนานกนั ซ่ึงเป็นทางเลือก
โดยเลือกเรียนหวัขอ้ใดก่อนก็ได ้
 

 
รูปที่ 2.6 ตวัอยา่งการใชจุ้ดเหตุการณ์แบบวงกลมเช่ือมกบัจุดไข่ปลา 

 
 
 

การเช่ือมต่อในส่วนปิดของ A ไม่ตอ้งใส่
วงกลม เพราะมีจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา
ปิดทา้ยอยูแ่ลว้ 

การเช่ือมต่อจุดเร่ิมตน้ของขอ้ E ไม่ตอ้งใส่
วงกลมเพราะมีจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา
เป็นจุดเร่ิมตน้อยูแ่ลว้ 
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ใส่หวัขอ้ท่ีน่ี 
 

การนบัเลข 

 

 

 

                                                 A                    B                    C 

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

รูปที่ 2.7  ตวัอยา่งการใชลู้กศรร่วมกบัจุดเหตุการณ์ 
 

 

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

 
แบบท่ี 1 โครงสร้างแบบเส้นตรง 

รูปที่ 2.8 ตวัอยา่งการเขียนเป็นเส้นตรง 
 

โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจะเขียนเป็นเส้นตรง โดยมีการเรียงล าดบัเน้ือหาตามล าดบั จากซ้ายไปขวา
หมายถึง ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนไปตามล าดบัเท่านั้น ในกรณีน้ีคือ เรียนตามล าดบั A B C ส าหรับการใส่
เลขนั้นจะใส่เรียงล าดบั จากซา้ยไปขวาเช่นกนั 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 2 

1 2 3 4 
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แบบท่ี 2 โครงสร้างแบบขนาน 
 

                                                                        A                                    

                                                   B         

                                                    C 

                                                                D 

 
 

รูปที่ 2.9 ตวัอยา่งการเขียนโครงสร้างแบบขนาน 
 
โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ี เป็นเน้ือหาท่ีมีความหมายและความส าคญัในตวัเอง ไม่ข้ึนแก่กนั การเสนอ
เน้ือหาท่ีมีโครงสร้างแบบน้ี ผูเ้รียนสามารถเรียนเน้ือหาใดก่อนเน้ือหาใดหลงัก็ไดท้ั้งส้ิน ในการใส่
ตวัเลขโครงสร้างแบบขนาน จะให้ความส าคญัโดยเรียงล ากบัจากซ้ายไปขวาและจากบนลงล่าง ทั้งน้ี
เพื่อความเป็นระเบียบและง่ายต่อการอ่านและคน้หาเท่านั้น จะไม่เป็นขอ้บงัคบัว่า จะตอ้งล าดบั
เหตุการณ์จากบนลงล่าง 
 
แบบท่ี 3 โครงสร้างแบบผสม 

 
 

รูปที่ 2.10 ตวัอยา่งการเขียนโครงสร้างแบบผสม 
 
เป็นโครงสร้างทั้งแบบเส้นตรงและแบบขนาน โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจึงเป็นแบบผสมผสาน การ
น าเสนอเน้ือหาแบบน้ี จึงมีการน าเสนอทั้งเป็นล าดบัและไม่เป็นล าดบั ในการใส่ตวัเลขนั้นจะให้
ความส าคญัจากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่างคือ หาเป็นแบบขนานก็ใส่ตวัเลขนอ้ยกวา่อยูด่า้นบน
และตามดว้ยตวัเลขท่ีมากข้ึน 

2 

3 

4 

5 

1 6 
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รูปที่ 2.11 แสดงตวัอยา่งจากแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์น ามาเขียนเป็นแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 

 

2.2.7   การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
การออกแบบการสอน ถือเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอีกขั้นตอนหน่ึงในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
การออกแบบการสอนน้ีถือเป็นการเตรียมการล่วงหนา้ก่อนการสอน หรือท่ีเรียกวา่ การวางแผนการ
สอน ซ่ึงผูส้ร้างจะตอ้งท าการคิดหาวิธี ท่ีจะสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้ง
ไว ้ ส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นขั้นตอนท่ีตอ้งท าหลงัจากท าการวิเคราะห์เน้ือหา
เสร็จเรียบร้อยแลว้ ซ่ึงมีขั้นตอนหลกั 2 ขั้นตอน ท่ีตอ้งท าอยา่งต่อเน่ืองกนั คือ การก าหนดกลวิธีในการ
น าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา และการออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่
ละหน่วยการเรียน [19] ดงัน้ี 
 
2.2.7.1   การก าหนดกลวธีิในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 
ขั้นตอนน้ีเราสามารถแบ่งขั้นตอนยอ่ยๆ ออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 

1. การแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน 
การแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน       ท าไดโ้ดยการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  (Content 
Network Chart) ท่ีมีการจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาไวเ้รียบร้อยแลว้นั้นมาท าการแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นหน่วยการเรียน ซ่ึงการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน เป็นการแบ่งเน้ือหาให้มีขนาด
เหมาะสมกบัการเรียนเน้ือหาแต่ละคร้ังให้มีผลสัมฤทธ์ิ คือ ท าให้การเรียนเน้ือหาแต่ละหน่วยมีขนาด
เหมาะสมกบัผูเ้รียน เน้ือหาท่ีมีปริมาณเหมาะสม เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
และส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนนั้น จะพิจารณาถึงเวลาท่ีใชใ้นการ
เรียนแต่ละช่วง ตามระดบัการศึกษาของผูเ้รียน ลกัษณะความยากง่ายของเน้ือหาและรายละเอียดของ
กลุ่ม Concept ของเน้ือหา เป็นตน้ 

2. การก าหนดและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนเม่ือได้
แบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนแลว้ ก็จะเป็นการก าหนดและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของ
เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึงจะตอ้งก าหนดใหช้ดัเจนถึงพฤติกรรมท่ีมุ่งหวงัให้เกิดข้ึนหลงัจากเรียน
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เน้ือหาแต่ละหน่วยจบแลว้ วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นและส าคญัเป็นอยา่งยิ่ง เพราะ
เป็นตวัก าหนดทิศทาง ขอบเขตของพฤติกรรมท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนในตวัของผูเ้รียน 

3. การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน 
เม่ือก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในแต่ละหน่วยการเรียนเสร็จแลว้ ก็จะเป็นการน าแต่ละหน่วย
การเรียนมาจดัล าดบัและความสัมพนัธ์ในแนวเดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ซ่ึงจะไดแ้ผนภูมิหน่วย
การเรียนวิชา (Course Flow Chart Creation) ลกัษณะของการสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา จะท า
ใหท้ราบล าดบัการน าเสนอเน้ือหาตามล าดบัของหน่วยการเรียนไดส้มบูรณ์ 
 
2.2.7.2  การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
เม่ือก าหนดหน่วยการเรียนและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ของแต่ละหน่วยการเรียนแลว้ ก็จะ
เป็นการออกแบบการสอนในแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึงเราเรียกขั้นตอนน้ีวา่ “การออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน” (Module Presentation Chart) ซ่ึงในการออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนนั้น ผูส้ร้างจ าเป็นตอ้งทราบโครงสร้างในการออกแบบการสอน
และท าการออกแบบให้ครอบคลุมกระบวนการสอนโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
ประกอบดว้ย การทดสอบก่อนเรียน การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหาการเสริมความเขา้ใจ การ
สรุปเน้ือหา และการทดสอบหลงัเรียน 
 

2.3   การสร้างข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เป้าหมายของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถน าไปใชใ้นการเรียนดว้ย
ตนเองได ้ดงันั้นบทเรียนท่ีสร้างข้ึนจะตอ้งมีความสมบูรณ์เพื่อตอบสนองในดา้นความแตกต่างของแต่
ละบุคคลและเม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้ สามารถวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการเรียนรู้
ของตวัเองได้ ซ่ึงในกระบวนการเรียนการสอนสามารถจ าแนกออกเป็น 6 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ ขั้น
ทดสอบก่อนเรียน ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นเสริมความเขา้ใจ ขั้นสรุปบทเรียน และขั้นทดสอบ
หลงัเรียน จะสังเกตวา่ในกระบวนการเรียนการสอนมีการทดสอบอยู ่2 ขั้นตอน คือ การทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้นคือแบบทดสอบ ซ่ึงมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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2.3.1  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท [23] ไดแ้ก่ 

ก. แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใช้เอง (Teacher-made Test) เป็นแบบทดสอบท่ีครูผูส้อนได้
จดัสร้างข้ึน เพื่อใชว้ดัความกา้วหนา้ของนกัเรียน หลงัจากท่ีไดมี้การเรียนการสอนไประยะหน่ึงแลว้ 
โดยปกติแบบทดสอบประเภทน้ีจะใช้เฉพาะภายในกลุ่มนักเรียนท่ีครูผูอ้อกข้อสอบเป็นผูส้อน 
จุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบดูว่านักเรียนมีความรู้ความสามารถตามจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้มาก
เพียงใด และจะน าผลการสอบไปใชท้ั้งปรับปรุงซ่อมเสริมการเรียนการสอนกบัน าไปใชต้ดัสินผลการ
เรียนของนกัเรียนดว้ย 

ข. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test)  เป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเช่นเดียวกบั
แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใชเ้อง แต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพการเรียนดา้นต่างๆ ของ
นกัเรียนท่ีต่างกลุ่มกนั แบบทดสอบมาตรฐานจะมีการก าหนดมาตรฐานในการด าเนินการสอบให้เป็น
อยา่งเดียวกนั และมีเกณฑส์ าหรับเป็นมาตรฐานในการเปรียบเทียบคะแนนของนกัเรียน (Norm) 

 

ชวาล แพรัตกุล [24] กล่าวถึงขอ้สอบมาตรฐาน (Standardized Test) วา่เป็นแบบทดสอบท่ีทางการ
ศึกษาในปัจจุบนัตอ้งการมาก เพราะแบบทดสอบมาตรฐานมีคุณค่ามาก สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือ
ส าหรับคน้และพฒันาการศึกษาทั้งโดยตรงและโดยปริยาย เช่น การใช้ในการวิจยั ด้วยฐานะท่ี
แบบทดสอบมาตรฐานมีประสิทธิภาพในการวดัสูงมาก การส ารวจคน้ควา้และการวิจยัต่างๆ จึงตอ้ง
อาศยัแบบทดสอบชนิดน้ีเป็นเคร่ืองมือส าคญั ส าหรับหาข้อมูลในการทดลองและเปรียบเทียบ
ความสามารถในเกือบทุกกรณี 
 

2.3.2 หลกัการเขยีนข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
สุมาลี จนัทร์ชลอ [25] ไดแ้บ่งประเภทของขอ้สอบสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ไดแ้ก่ 

1. แบบทดสอบชนิดให้เขียนตอบ ไดแ้ก่ แบบทดสอบชนิดความเรียง (Essay – type) และ
แบบทดสอบชนิดใหต้อบค าถามสั้นๆ หรือใหเ้ติมค าตอบ 

2.  แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected – type) แบ่งเป็น แบบทดสอบชนิดจบัคู่ (Matching) 
ถูก – ผดิ (True – False) และชนิดหลายตวัเลือก (Multiple – Choice) 
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รูปที่ 2.12 แสดงประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 
นอกจากน้ี สุมาลี จนัทร์ชลอ [25] ยงัไดก้ล่าวถึงหลกัในการเขียนขอ้สอบไวว้า่ ไม่วา่จะเป็นขอ้สอบ
ประเภทใดก็ตาม หลกัในการเขียนขอ้สอบควรค านึงถึงหลกัส าคญัต่อไปน้ี 

1. ถามให้ครอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค์ โดยทัว่ไปครูมกัใช้ผลจากการสอนวดัเป็น
เกณฑส์ าคญัในการสรุปความรู้ความสามารถของผูเ้รียน การถามเพียงส่วนหน่ึงส่วนใดอาจขาดความ
ตรง และไม่ยติุธรรมส าหรับผูส้อบบางคน ซ่ึงอาจพลาดหรือบกพร่องในส่วนท่ีถูกน ามาถามนั้น ดงันั้น
จึงควรถามใหค้รอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค ์

2. ถามในส่ิงส าคญั หมายถึง การถามส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ ส่ิงท่ีผูส้อบควรรู้ส่ิงท่ีบ่งบอกถึง
ความสามารถของผูเ้รียน ดงันั้น การสอบวดัจึงควรวดัจากจุดประสงคก์ารเรียนการสอนท่ีส าคญั ไม่
ควรถามรายละเอียดนอกจากจะมีจุดประสงค ์เพื่อวดัความรู้ในรายละเอียดนั้นๆ ในบางตอน 

3. ถามใหลึ้ก การถามให้ลึกเป็นการถาม เพื่อวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดบัสูงกวา่ความจ า 
จึงไม่ควรถามค าถามตามต าราหรือถามตามท่ีครูสอนตรงๆ หรือถามจากเร่ืองท่ีก าหนดตรงๆแต่ปรับ
สถานการณ์ ปรับเง่ือนไขให้อธิบายใหม่ หรือตอ้งเช่ือมโยงรายละเอียดของแต่ละส่วนมาสัมพนัธ์กนั
จึงจะสามารถใหค้ าตอบได ้

4. ถามโดยให้ตวัอยา่ง การถามโดยให้ตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นแบบอยา่งท่ีดี ค  าถามจากแบบทดสอบ
มกัเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนจ าไดดี้ ดงันั้น การตั้งค  าถามควรใหแ้บบอยา่งท่ีดี 

5. ถามใหช้ดัเจนและจ าเพาะเจาะจง การเขียนขอ้สอบท่ีดี ค  าถามตอ้งมีความชดัเจนวา่ตอ้งการ
ใหต้อบอะไร มีขอบข่ายแค่ไหน ค าถามจึงตอ้งมีความจ าเพาะเจาะจงไม่คลุมเครือ หลีกเล่ียงค าถามสอง
แง่สองมุม 

 
 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
(Achievement test) 

เขียนตอบ 
(Written- test) 

เลือกตอบ 
(Selected type) 

เขียนตอบ 
(Written- test) 

ตอบค าถามสั้นๆ/เติมค า 
Short answer/Completition 

หลายตวัเลือก 
Multiple- choice 

 

จบัคู ่
Matching 

 

ถูกผิด 
Ture- False 
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2.3.3  ขั้นตอนการสร้างข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพื่อใชใ้นการหาผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ของ 
ผูเ้รียน [19] มีขั้นตอนดงัน้ี 
 
2.3.3.1   การก าหนดน ้าหนกัวตัถุประสงคเ์พื่อก าหนดจ านวนขอ้สอบ 
เป็นการพิจารณาเน้ือหาแต่ละหน่วย และแยกแยะวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วา่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิด
พฤติกรรมในดา้นใด และควรมีน ้ าหนกัเท่าไร โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญประมาณ 5-9 ท่าน พิจารณาน ้ าหนกั
ในแต่ละเน้ือหา ลงในตารางซ่ึงมีการก าหนดรายละเอียด ดงัตารางท่ี 2.1 
 
ตารางที่ 2.1   แสดงการก าหนดน ้าหนกัวตัถุประสงค ์
 

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

พฤติกรรม 

ความจ า 
ความ
เขา้ใจ 

น าไปใช ้ วเิคราะห์ สังเคราะห์ 
ประเมิน

ค่า 
10 10 10 10 10 10 

1.อธิบายความหมาย       
2.แจกแจงความส าคญั       
3.บอกองคป์ระกอบการ
ออกแบบ 

      

4.ล าดบัวธีิการออกแบบเพื่อ
การสอน 

      

 
2.3.3.2  การเขียนขอ้สอบ 
ก่อนการเขียนขอ้สอบ จะตอ้งท าการตดัสินใจก่อนวา่จะใชค้  าถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียน
ขอ้สอบ จากนั้นจึงลงมือเขียนขอ้สอบ ซ่ึงการเขียนขอ้สอบ คือ การด าเนินการเขียนแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้และเป็นไปตามหลกัการเขียนแบบทดสอบดงัท่ี
กล่าวมาแลว้ และจ านวนของขอ้สอบท่ีเขียนนั้น ตอ้งเขียนเผื่อไวอี้กประมาณ 2 เท่า ของจ านวนท่ี
วิเคราะห์ได้ เพื่อส ารองในขอ้ท่ีใชไ้ม่ได ้ จากนั้นจะตอ้งท าการตรวจทาน โดยพิจารณาความถูกตอ้ง
ตามหลกัวิชาการ ภาษาท่ีใชเ้ขียนมีความชดัเจน เขา้ใจง่ายหรือไม่ ตวัถูกตวัลวง เหมาะสมเขา้เกณฑ์
หรือไม่ ท าการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 
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2.3.3.3  การตรวจวดัค่า  IOC 
ความเท่ียงตรง (Index of Consistency หรือ IOC) เป็นคุณภาพของแบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดต้รง
ตามลกัษณะหรือจุดประสงคท่ี์จะวดั ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญัมากของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะให้
คณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาวิชาพิจารณาวา่ ขอ้ทดสอบแต่ละขอ้นั้นสามารถวดัไดต้รงตาม
ตารางวเิคราะห์รายละเอียดหรือไม่ ซ่ึงเป็นการวเิคราะห์ดชันีความเท่ียงตรง (Index of Consistency) ดงั
ตารางท่ี 2.2 
 
ตารางที่ 2.2  แสดงการวเิคราะห์ดชันีความเท่ียงตรง 
 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม รายละเอียดขอ้สอบ 
คะแนนการพิจารณา 
+1 0 -1 

สามารถบวกเลขไม่เกิน 2 หลกั ได้
ถูกตอ้ง 

10+24 มีค่าเท่าใด 
     ก.32            ข.33 
     ค.34            ง.44 

   

 
จากตาราง คณะกรรมการจะพิจารณาวา่ขอ้สอบวดัไดต้รงตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่ ถา้
แน่ใจวา่ตรงจะกาเคร่ืองหมายในช่อง +1 ถา้แน่ใจว่าไม่ตรงจะกาเคร่ืองหมายในช่อง -1 และถา้ไม่
แน่ใจวา่ตรงหรือไม่จะกาเคร่ืองหมายในช่อง 0 
 
การพิจารณาค่า IOC น้ีจะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 จึงจะถือวา่วดัไดส้อดคลอ้งกนั จากค่า IOCท่ี
ค  านวณไดน้ี้ หากมีค่านอ้ยกวา่ 0.5 แสดงวา่ขอ้สอบวดัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 
2.3.3.4   การทดสอบเพื่อวเิคราะห์ความเป็นขอ้สอบมาตรฐาน 
กงัวล เทียนภณัฑ์เทศน์ [ 26 ] กล่าววา่ การวิเคราะห์ขอ้สอบเพื่อเป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นการพยายามท่ีจะตอบปัญหาว่า ขอ้สอบน้ีมีความยากปานใดและมีอ านาจจ าแนก
เพียงไร ซ่ึงขอ้สอบท่ีดีนั้นจะตอ้งสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลได ้คนเรียนเก่งควรไดค้ะแนนสูง
คนเรียนอ่อนก็ควรได้คะแนนต ่า แต่ส าหรับการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบมาตรฐาน
(Standardized Test) นั้น นอกจากจะตอ้งค านึงถึงความยากง่ายของขอ้สอบ (Difficulty) และอ านาจ
จ าแนก (Discrimination) แล้วยงัต้องค านึงถึงความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมัน่ 
(Reliability)เพื่อเป็นการยนืยนัวา่ขอ้สอบนั้นสามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการไดจ้ริง 
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1. การวิเคราะห์ความยากง่าย (Difficulty)  การหาค่าความยากง่ายเป็นการหาสัดส่วน 
(Proportion) ระหวา่งจ านวนนกัเรียนที  ท าขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัจ านวนนกัเรียนท่ีตอบทั้งหมด ซ่ึงการ
หาค่าความยากง่ายน้ีจะตอ้งท าเป็นรายขอ้มีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี [26] 
   
                     
 
เม่ือ  D  หมายถึง  ค่าระดบัความยากง่าย 

R  หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 
N  หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบทั้งหมด 

 
หากจ านวนขอ้สอบมีมากกวา่ 50 ขอ้ข้ึนไป อาจใชว้ธีิการของเคลลี 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 าส่วนท่ีได ้
54% น ามาวเิคราะห์ มีสูตรในการค านวณ ดงัน้ี [26] 
                  
                                    
 
เม่ือ  D  หมายถึง   ค่าระดบัความยากง่าย 

Ru หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
Ri หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
Nu หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
Ni หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 

 
ขอ้สอบท่ีดีจะตอ้งเป็นขอ้สอบท่ีไม่ง่ายเกินไปหรือยากเกินไป ควรเลือกขอ้สอบท่ีอยู่ระหว่างระดบั
ค่อนขา้งง่ายถึงค่อนขา้งยาก หรืออยูใ่นช่วงระดบั 0.20 – 0.80 ซ่ึงความหมายของระดบัความยากง่ายมี
ดงัน้ี [26] 
 

0.85 – 1.00  แปลวา่  ง่ายมาก 
0.61 – 0.84  แปลวา่  ค่อนขา้งง่าย 
0.41 – 0.60  แปลวา่  ปานกลาง 
0.15 – 0.40  แปลวา่  ค่อนขา้งยาก 
0.00 – 0.14  แปลวา่  ยากมาก 
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2. การวิเคราะห์อ านาจจ าแนก (Discrimination)  ค่าอ านาจจ าแนก เป็นคุณลกัษณะของ
ขอ้สอบท่ีตอ้งวิเคราะห์ อ านาจจ าแนก หมายถึง  คุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีใชแ้ยกคนท่ีเรียนเก่ง เก่ง
ปานกลาง อ่อนและอ่อนมาก ให้มีระดบัคะแนนท่ีแตกต่างกนั ส าหรับการหาค่าอ านาจจ าแนก ค่าเป็น
การหาค่าความแตกต่างระหว่างสัดส่วนของนักเรียนท่ีถูกไดค้ะแนนในกลุ่มสูง และสัดส่วนของ
นกัเรียนท่ีท าถูกในกลุ่มต ่า ขอ้สอบท่ีดีนั้นจะมีค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20 ถึง 1.00 มีสูตรในการ
ค านวณ ดงัน้ี [26] 
 
                                
 
 
เม่ือ  Dc  หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนก 

Ru หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
Ri หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 
Nu  หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 

 
3. การวิเคราะห์ความเช่ือมัน่  ความเช่ือมัน่ (Reliability) คือ ความแน่นอนในผลของการวดั 

(Consistency) ไม่ วา่วดัก่ีคร้ัง ผลจะตอ้งเท่ากนั ภายใตส้ถานการณ์และเง่ือนไขเดียวกนั ความเช่ือมัน่
เป็นเง่ือนไขส าคญัส าหรับขอ้ทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิผลทางการศึกษา ซ่ึงตอ้งพยายามให้ไดค้่าความ
เช่ือมัน่สูงส าหรับการวดัผลเพราะจะท าใหมี้ความเช่ือมัน่วา่ขอ้สอบนั้นสามารถวดัไดจ้ริง ความเช่ือมัน่
ของขอ้สอบท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด จะมีค่าสัมประสิทธิความเช่ือมัน่เป็น 1.00 ในการหาค่าสัมประสิทธิความ
เช่ือมัน่มีวิธีการอยา่งนอ้ย 5 วิธี ไดแ้ก่ การสอบซ ้ า (Test-Retest) การใชว้ิธีทดสอบสมมูล (Equivalent 
Forms) การแบ่งคร่ึง (Splithalves method) วิธีคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) หรือการ
วเิคราะห์สัมประสิทธิของความแปรปรวน 

ก. การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชว้ธีิการสอบซ ้ า (Test-Retest) มีสูตรดงัน้ี 
           
 
 
 
 

เม่ือ      หมายถึง  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยการสอบซ ้ า 
∑X, ∑Y หมายถึง  ผลรวมของคะแนนจากการสอบคร้ังท่ี1 และคร้ังท่ี 2 ของ      
           นกัเรียนกลุ่มเดียวกนัตามล าดบั 
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∑X2, ∑Y2 หมายถึง  ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ 2       
           ตามล าดบั 
∑X Y หมายถึง  ผลรวมของผลคูณระหวา่งคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ 2 ของ      

    แต่ละคน 
N หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีสอบแบบทดสอบฉบบันั้น 

 
 ข. การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชคู้เดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) มีสูตรดงัน้ี [44] 
 

                                    
 
 

เม่ือ k  หมายถึง  จ  านวนขอ้ของขอ้สอบ 
 P  หมายถึง  สัดส่วนของจ านวนผูต้อบขอ้สอบถูกตอ้ง 
 q    หมายถึง  สัดส่วนของจ านวนผูต้อบขอ้สอบผดิ 
 2  หมายถึง  ค่าความแปรปรวนของคะแนนในแบบทดสอบ 
 

4. การวเิคราะห์ความเท่ียง (Validity) คือ คุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีสามารถวดัในส่ิงท่ี
ตอ้งการวดัได ้เช่น การวดัระดบัสติปัญญา โดยทัว่ไปผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการวดัผลทางการศึกษาและ
จิตวทิยาไดก้ล่าวถึง ความเท่ียงตรงวา่มี 4 ประเภท คือ 
 ก. ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยูก่บัวา่ขอ้สอบ
นั้นไดอ้อกคลุมเน้ือหาตามท่ีก าหนดไวเ้พียงไร 
 ข. ความเท่ียงตรงตามสภาวะ (Concurrent Validity) ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์ระหวา่งคะแนน
ของขอ้ทดสอบนั้นกบัขอ้ทดสอบท่ีเป็นเกณฑ์ เพื่อให้ทราบวา่ขอ้สอบน้ีวดัส่ิงท่ีตอ้งการไดเ้ท่ียงตรง
หรือไม่ 
 ค. ความเท่ียงตรงในการพยากรณ์ (Predictive Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยูก่บั
ความสัมพนัธ์ระหว่างคะแนนขอ้ทดสอบท่ีจดัไดต้ามเกณฑ์ท่ีระบุผลหรือแนวโน้มในอนาคต เช่น
ขอ้สอบวดันกัเรียนมธัยมเพื่อพยากรณ์โอกาสท่ีจะเรียนจบระดบัอุดมศึกษา 
 ง. ความเท่ียงตรงในการสร้าง (Construction Validity) เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยู่กบั
หลกัเกณฑ์หรือคุณลกัษณะทางจิตวิทยาท่ีระบุไวแ้ลว้ก าหนดหลกัเกณฑ์ในการวดัเอาไวแ้ลว้ ขอ้สอบ
ท่ีเราสร้างข้ึนก็สร้างข้ึนตามหลกัเกณฑท่ี์ระบุไว ้จึงเรียกวา่ความเท่ียงตรงในการสร้างของขอ้ทดสอบ 
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2.4   การเลอืกและการใช้ซอฟต์แวร์ในการจดัการบทเรียนบนคอมพวิเตอร์ 
การเลือกซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการจดัการบทเรียนบนคอมพิวเตอร์นั้น ผูส้ร้างจ าเป็นตอ้งรู้จกัเลือกใช้
ซอฟตแ์วร์ท่ีเหมาะสม เพื่อให้ไดง้านท่ีตรงกบัความตอ้งการดว้ยความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
ประเด็นต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งในการเลือกและการใชซ้อฟตแ์วร์ในการจดัการบทเรียน [19] ไวด้งัน้ี 
 

2.4.1 ประเภทของโปรแกรมทีใ่ช้ในการผลติบทเรียน 
ประเภทของโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตบทเรียนไว ้2 ประเภท คือ 
 
2.4.1.1 โปรแกรมท่ีใชน้ าเสนอบทเรียน (Courseware) แบ่งได ้2 ประเภท คือ 

1. โปรแกรมใชส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป หมายถึง โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยตนเอง โปรแกรมน้ีถูกออกแบบมาส าหรับให้ความสะดวกในการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ เป็นโปรแกรมท่ีเรียนรู้ไดง่้าย แต่จะไม่เหมาะกบังานท่ีซบัซ้อน และมี
ราคาแพง ไดแ้ก่ โปรแกรม Macromedia Authorware, Multimedia Toolbook ส าหรับเคร่ืองพีซี และ
โปรแกรม Hypercard, Supercard ส าหรับเคร่ืองแมค็อินทอช 

2. โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป สามารถสร้างงานท่ีซบัซอ้นไดดี้กวา่โปรแกรมส าเร็จรูป
และโปรแกรมท่ีไดจ้ะท าไดร้วดเร็วกวา่ แต่การใชง้านจะยาก ผูใ้ชต้อ้งมีความช านาญดา้นการเขียน
โปรแกรมมาก เช่น ภาษาวชิวลเบสิก ภาษาซี ภาษาแอสเซมบลี ภาษาปาสคาล เป็นตน้ 

 
2.4.1.2   โปรแกรมท่ีใชส้ าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ 

1. โปรแกรมผลิตงานกราฟิกภาพน่ิง เพื่อช่วยเพิ่มสีสันของบทเรียนใหน่้าสนใจ 
2. โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อจ าลองรูปร่างรูปทรง สาธิตให้

เห็นขั้นตอนหรือวธีิการท างาน หรือลูกเล่นอ่ืนๆ 
3. โปรแกรมผลิตงานวีดีทศัน์ ใชภ้าพวีดีทศัน์ ในการน าเสนอกระบวนการท างาน การสาธิต

ทกัษะ เพื่อสร้างความเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน ไดแ้ก่ โปรแกรมแปลงสัญญาณภาพเป็นสัญญาณดิจิตอล
โปรแกรมตดัต่อ ตกแต่งภาพเคล่ือนไหว นอกจากนั้นยงัมีการแปลงขนาดไฟลเ์พื่อใหมี้ขนาดเล็กลง 

4. โปรแกรมผลิตงานเสียง ส าหรับผลิตงานเสียง โปรแกรมแปลงสัญญาณเสียงให้เป็น
สัญญาณดิจิตอล 

 

2.4.2   ข้อพจิารณาในการเลอืกใช้โปรแกรมน าเสนอบทเรียน 
การพิจารณาเลือกใช้โปรแกรมน าเสนอบทเรียนนั้น ควรจะเร่ิมจากการถามตวัผูผ้ลิตเองวา่อยากจะ
สร้างงานลกัษณะใด หากบทเรียนมีการออกแบบไวมี้ความซบัซ้อนมาก อาจจะตอ้งพิจารณาเลือกใช้
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โปรแกรมภาษา แต่หากบทเรียนท่ีออกแบบไวไ้ม่ซับซ้อนมาก อาจจะเลือกใช้โปรแกรมนิพนธ์
บทเรียน ซ่ึงโปรแกรมแต่ละตวัมีคุณลกัษณะเด่นและดอ้ยอย่างไร และส าหรับขอ้พิจารณาในการ
เลือกใชโ้ปรแกรมพฒันาบทเรียน มีดงัน้ี 

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

2. มีลกัษณะและรูปแบบท่ีเอ้ือต่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถเขียนโปรแกรมให้
สอดคลอ้งกบัวิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ เช่น สามารถเขียนโปรแกรมให้ผูเ้รียนควบคุม
บทเรียนไดด้ว้ยตนเอง การเช่ือมโยงเน้ือหา (Link) จากหน่วยหน่ึงไปอีกหน่วยหน่ึงได ้ รวมทั้งการ
สร้างการจดัการเก่ียวกบัแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหดั 

3. มีความสามารถในการใชง้านมลัติมีเดีย สามารถน าอกัษร ภาพน่ิง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว
ภาพวีดีทศัน์ และเสียงมาใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถใชก้บัไฟล์ท่ีมีขนาดเล็กได ้ เช่น ถา้
ตอ้งการน าภาพวดีีทศัน์มาใชก้็ควรใชไ้ฟล ์MPEG ได ้

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

5.  ความสามารถอ่ืนๆ เช่น 
 - สามารถใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนได ้
 - ความสามารถในการสร้างบทเรียนลงเวบ็ (Web) ใหท้  างานผา่นระบบอินเทอร์เน็ต 

 - สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการท างานของผูใ้ช ้โดยสามารถเก็บในเครือข่ายหรือในเคร่ือง 
ท่ีใช ้โดยอาจจะเป็นในรูปอกัษรหรือฐานขอ้มูล (Data Base) 
 - สามารถคน้หาขอ้ความท่ีอยูภ่ายในโปรแกรม 
 - เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้ไดข้นาดของไฟลไ์ม่ใหญ่จนเกินไป 
 - เวลาในการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 
 - ราคา เป็นส่ิงส าคญัในการเลือกซ้ือ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 
 

2.4.3  ข้อพจิารณาในการเลอืกใช้โปรแกรมผลติงานมลัติมเีดีย 
การใชโ้ปรแกรมส าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย มีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา ดงัน้ี 

1. ความง่ายในการใชง้าน โปรแกรมท่ีใชง้านง่าย จะท าให้ประหยดัเวลา โปรแกรมท่ีดีจะตอ้ง
มีคู่มือการใชง้านท่ีชดัเจน มีรายการหรือค าสั่งท่ีใชง้านง่าย สามารถสร้างงานดว้ยค าสั่งท่ีไม่ยากเกินไป 
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2. มีค  าสั่งในการใชง้านท่ีเหมาะสมกบังาน และสะดวกในการใช ้โปรแกรมท่ีดี ตอ้งมีค าสั่งใน
การใชง้านท่ีเหมาะสมกบัชนิดของงานท่ีเราจะท า และท่ีส าคญัค าสั่งนั้นจะตอ้งใชง้านสะดวก 

3. ความสามารถในการใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนๆ ในการท างานมลัติมีเดียนั้น จ าเป็น
จะตอ้งใชง้านโปรแกรมในหลายๆ โปรแกรม ดงันั้น ความสามารถในการท างานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืน
หรือใชข้อ้มูลร่วมกนัจึงมีความจ าเป็น 

4. ความสามารถในการน าไปใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถใช้ไดก้วา้งขวางเพียงใด
รองรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์รุ่นใดบา้ง 

5. ความสามารถอ่ืน ๆ เช่น 
 - เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้ ไดข้นาดของไฟลง์านท่ีไม่ใหญ่จนเกินไป 
 - เวลาท่ีใชใ้นการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 
 - ราคาข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 
 - สามารถเรียกใชไ้ฟลไ์ดห้ลากหลายชนิดตามลกัษณะของโปรแกรม เช่น โปรแกรม 
ตกแต่งภาพก็ควรเรียกใช้ไฟล์กราฟิกไดห้ลายชนิด และลกัษณะของไฟล์ท่ีสร้างจากโปรแกรมนั้น
สามารถเรียกใชก้บัโปรแกรมอ่ืน ๆ ได ้
 

2.5   หลกัการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
การประเมินผลบทเรียน นับเป็นขั้นตอนท่ีขาดไม่ไดใ้นกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ี
ถูกตอ้ง ซ่ึงประเด็นท่ีน ามาพิจารณาในการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ [19] ใน
หวัขอ้ต่อไปน้ี 
 

2.5.1   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 และการตรวจสอบคุณภาพทางดา้นเน้ือหา ซ่ึงมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 
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2.5.1.1  การตรวจสอบคุณภาพดา้นส่ือ 
จากการออกแบบมลัติมีเดีย (Multimedia Design) ท่ีใชใ้นบทเรียนจะตอ้งรับการตรวจสอบคุณภาพ
บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ด้านส่ือ ซ่ึงจะท าการตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
มลัติมีเดีย ซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วน คือ 

1. เกณฑ์พิจารณาการน า เสนอมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ องค์ประกอบของหน้าจอ พื้นหลงั 
(Background) ตวัอกัษร ปุ่มต่างๆ การเปล่ียนหนา้จอ เสียง ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ 

2. เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพนัธ์ใน
แบบฝึกหดั การปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 

3. โครงสร้างบทเรียน ไดแ้ก่ การเขา้ถึงเน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการ
เปล่ียนหนา้จอ การออกจากโปรแกรมสะดวก การใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้

 
2.5.1.2  การตรวจสอบคุณภาพทางดา้นเน้ือหา 
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 ไดแ้ก่ โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปไดต้ามท่ี
ออกแบบไว ้ วิธีการเขา้ถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสม เขา้ใจง่าย ความ
สมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหนา้จอเหมาะสมกบัการเรียน การออกจากโปรแกรมสะดวก 

 

2.5.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ซ่ึงนบัเป็นขั้นตอนท่ี
ส าคญัท่ีขาดไม่ไดใ้นกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ีถูกตอ้ง ในขั้นตอนน้ีมีสาระส าคญัคือ
เพื่อทดสอบบทเรียนท่ีสร้างข้ึนกบักลุ่มนกัศึกษา ท่ีเป็นตวัแทนของประชากร โดยน าบทเรียนท่ีสร้าง
ข้ึนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 
2.5.2.1  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เม่ือผลิตชุดการสอนข้ึนเป็นตน้แบบแลว้ ตอ้งน าชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
 1.  1 : 1 (แบบเด่ียว) คือ ทดลองกับผูเ้รียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลางและเด็กเก่ง
ค านวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลว้ปรับปรุงให้ดีข้ึน โดยปกติคะแนนท่ีไดจ้ากการทดลองแบบเด่ียวน้ี
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จะไดค้ะแนนต ่ากวา่เกณฑ์มาก แต่ไม่ตอ้งวิตกเม่ือปรับปรุงแลว้จะสูงข้ึนมากก่อนน าไปทดลองแบบ
กลุ่ม ในขั้นน้ี E1/E2 ท่ีไดจ้ะมีค่าประมาณ 60/60 
 2. 1 : 10 (แบบกลุ่ม) คือทดลองกบัผูเ้รียน 6-10 คน (คละผูเ้รียนท่ีเก่งกบัอ่อน) ค านวณหา
ประสิทธิภาพแลว้ปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของผูเ้รียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ียจะห่าง
จากเกณฑป์ระมาณ 10% นั้นคือ E1/E2 ท่ีไดจ้ะมีค่าประมาณ 70/70 
 3. 1 : 100 (ภาคสนาม) ทดลองกบัผูเ้รียนทั้งชั้น 40-100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแลว้ท า
การปรับปรุง ผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้หากต ่าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับ 
หากแตกต่างกนัมากผูส้อนตอ้งก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม่โดยยึดสภาพความ
จริงเป็นเกณฑ ์
 
2.5.2.2  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงสามารถก าหนดค่าออกมาเป็นตวัเลขท่ีจะก าหนด 
เป็นเกณฑท่ี์ผูส้อนคาดหวงั ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดเป็นผลสัมฤทธ์ิของ 
การทดสอบของผูเ้รียนระหวา่งกระบวนการเรียน ซ่ึงเป็นผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนต่อ 
ประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียน เม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน เราสามารถก าหนดเกณฑ์ 
ในการหาประสิทธิภาพโดยใชส้ัญลกัษณ์ E1/E2 [27] โดยใชสู้ตรดงัน้ี 
 
 
                                                                   E1/E2 

 
E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนการทดสอบ        
       เม่ือผูเ้รียนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
E2 หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก       
                 หน่วยการเรียน 
 

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

 

                                                 
                                  

 

เม่ือ  E1  =  ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งการเป็นค่าเฉล่ียของประสิทธิภาพหน่วย     
การเรียนยอ่ยทั้งหมด 

E1i  =  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหน่วยการเรียนยอ่ยคิดจาก 
ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนหน่วยยอ่ย i 
ของนกัเรียนทั้งหมด 

E2  =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวชิาคิดจากร้อย 
ละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการ  
เรียน 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 

 
2.5.2.3   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 [27] 
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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 (SE) ของทั้งสองดว้ย เพื่อใช้
ตรวจสอบความใกลก้นัของทั้งสองค่า ซ่ึงไม่น่าจะมีความใกลก้นั หากบทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้มากกวา่ 60 ข้ึน 
 
เม่ือไดค้่าประสิทธิภาพออกมาเป็นตวัเลขแลว้ บางคร้ังค่าท่ีค  านวณออกมาก็มากกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไวแ้ต่ก็
มีหลายคร้ังท่ีค านวณไดเ้กณฑน์อ้ยกวา่ท่ีตั้งไว ้การยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนดค่าความแปรปรวน
ไว ้ 2.5% เป็นระดบัท่ีเหมาะสม นัน่คือประสิทธิภาพไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ์ 2.5% จึงยอมรับวา่ชุดการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด หมายความวา่ 
 

มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5% ถือวา่สูงกวา่เกณฑ ์
มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5% ถือวา่เท่าเกณฑท่ี์ก าหนด 

นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5% ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑ์ แต่อยูใ่นช่วงท่ียอมรับได ้
นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้> 2.5% ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑใ์ชไ้ม่ได ้

 
เช่น หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้ 80/80 และถา้บทเรียนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 88/81.8 ถือว่า
บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ แต่หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้85/85 บทเรียนน้ีถือวา่มีประสิทธิภาพ
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ต ่ากวา่เกณฑ์ เน่ืองจากคะแนนของ E2 ไม่ไดต้ามเกณฑ ์ จึงตอ้งน าไปปรับแกแ้ละทดลองใหม่โดยให้
ไดเ้กณฑอ์ยา่งนอ้ย = 85-2.5 = 82.5 ทั้ง E2 จึงจะถือวา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
 
2.5.2.4   เกณฑก์ารยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

1. เกณฑก์ารยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน 
การก าหนดเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะมีการก าหนดเกณฑ์
ไวท่ี้ 80/80 หรือสูงกวา่ เน่ืองจากรายวิชาท่ีท าสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้นเป็นเน้ือหาวิชา
ส าหรับผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา ซ่ึงโดยทัว่ไประบบการใหร้ะดบัคะแนนเป็น 5 ระดบั [25] 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 

 
A หมายถึง ดีมาก (Excellent)              ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายสูงสุด 
B หมายถึง ดี (High Satisfaction)   ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายเป็น 

ส่วนมาก 
C หมายถึง ปานกลาง (Satisfaction)  ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมาย  

ปานกลาง 
D หมายถึง อ่อน (Poor)                 ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายนอ้ย 
F หมายถึง อ่อนมาก (Unsatisfaction)       ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมาย 

นอ้ยมาก 
 

และเน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการศึกษาด้วยตนเอง การ
ก าหนดเกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียน 80/80 เป็นเกณฑ์นั้น เพื่อเป็นการตั้งเป้าหมายในการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนใหมี้ประสิทธิภาพ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองอยูใ่นระดบั
คะแนนร้อยละ 80 นัน่คือ ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายไดสู้งสุดนัน่เอง ดงันั้นจึงมี
การก าหนดเกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียนไวท่ี้ 80/80 ถือเป็นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

2. เกณฑก์ารยอมรับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ หมายถึง การเปรียบเทียบผลต่างคะแนนการสอบของผูเ้รียน
หลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Post-test) และคะแนนสอบก่อนเรียน (Pre-test) ซ่ึง
คะแนนสอบหลงัเรียนจะตอ้งสูงกวา่คะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งนอ้ย 60 ข้ึนไป บทเรียนคอมพิวเตอร์
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การสอนท่ีสร้างข้ึน ท าใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนระดบัท่ีใชไ้ดก้ารประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ สามารถท าไดห้ลายวธีิ เช่น การประเมินโดยยึดเกณฑ์เป็นหลกัไดแ้ก่ การประเมินแบบ
เทียบเปอร์เซ็นต ์และการประเมินโดยยดึกลุ่มผูเ้รียนเป็นหลกั โดยทัว่ไป การตดัสินผลการสอบ เราถือ
วา่ ถา้ใครสอบได ้ 60% ข้ึนไป แสดงวา่สอบผา่น และถา้ต ่ากวา่ 60% ถือวา่สอบตก ซ่ึงการตดัสินน้ี
ไม่ใช่มาตรฐานส าหรับทุกวิชา ดงันั้น จึงมีการจดัสเกลการตดัสินการเรียนเพื่อให้สามารถเลือกใชไ้ด้
เหมาะสมกบัความยากง่ายของขอ้สอบและเน้ือหาวิชา คือ ถา้ขอ้สอบหรือเน้ือหาท่ียากมาก ก็จะมี
เกณฑก์ารประเมินท่ีต ่าลงมา ส่วนขอ้สอบหรือเน้ือหาท่ีง่ายมาก ก็จะมีเกณฑ์การประเมินท่ีสูงข้ึน [28] 
ดงัตารางท่ี 2.3 
 
ตารางที ่2.3   แสดงระดบัคะแนน 
 

ระดับคะแนน สเกล 1 สเกล 2 สเกล 3 
A หรือ 4 90 ข้ึนไป 90 ข้ึนไป 95 ข้ึนไป 
B หรือ 3 75 – 89 80 – 89 85 – 94 
C หรือ 2 60 – 74 70 – 79 75 – 84 
D หรือ 1 45 – 59 60 – 69 65 – 74 
F หรือ 0 ต ่ากวา่ 45 ต ่ากวา่ 60 ต ่ากวา่ 65 

 

2.6   หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
รูปแบบในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนประเภทต่างๆ ไดมี้ผูเ้สนอแนวทางการพฒันาไว้
หลายแนวคิดในท่ีน้ีจะขอกล่าวถึง หลกัการพฒันานาคอมพิวเตอร์การสอน [29] ไดเ้สนอขั้นตอนการ
พฒันาคอมพิวเตอร์การสอน 
 

2.6.1  หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
การพฒันาบทเรียน ผูพ้ฒันาควรตอ้งเร่ิมจากปัจจยัน าเขา้เพื่อคน้หาหัวเร่ืองท่ีจะพฒันาวตัถุประสงค์
และกลุ่มเป้าหมายใหช้ดัเจน ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

ก. หวัเร่ืองท่ีจะพฒันา 
 1. หัวเร่ืองจากวิชาท่ีมีอยู่ในหลกัสูตร หัวเร่ืองชนิดน้ีจะมีรายละเอียดเน้ือหาวิชาก ากบั
รวมทั้งมีวตัถุประสงคแ์ละกลุ่มเป้าหมายชดัเจน ส่วนใหญ่จะมาจากหลกัสูตรหรือเอกสาร ท่ีไดมี้การ
ระบุรายละเอียดชดัเจนอยูแ่ลว้ 
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 2. หวัเร่ืองทัว่ไปท่ีไม่มีอยูใ่นหลกัสูตร คือหวัขอ้เร่ืองทัว่ไปท่ีจดัสร้างข้ึนให้ความรู้ทกัษะ
เฉพาะดา้น เช่น การท าบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการฝึกอบรม การสร้างบทเรียนในลกัษณะน้ี
ผูส้ร้างจะตอ้งก าหนดวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายใหช้ดัเจนก่อน 

ข. วตัถุประสงคก์ารผลิตบทเรียน วตัถุประสงคก์ารผลิตบทเรียนเปรียบเสมือนเป้าหมายท่ีเรา
ตอ้งการให้เกิดข้ึนกบัผูเ้รียนหลงัจากเรียนเน้ือหาจนจบแลว้ ส่วนใหญ่จะมี 2 ลกัษณะคือ 
 1. วตัถุประสงคท์ัว่ไป เป็นวตัถุประสงคโ์ดยรวมของบทเรียน ท่ีเม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้จะ
มีความรู้ในดา้นใดบา้ง 
 2. วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หมายถึง พฤติกรรมท่ีมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนสามารถปฏิบติัได้
หลงัจากเรียนจบแลว้ ซ่ึงพฤติกรรมน้ีตอ้งสามารถวดัได ้

ค. กลุ่มเป้าหมายกลุ่มเป้าหมายในการผลิตบทเรียนนั้น ผูผ้ลิตจะตอ้งทราบกลุ่มเป้าหมายว่า
ใครเป็นผูใ้ช้บทเรียน เป็นนกัเรียน พนกังานบริษทั กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจมีความถนดัมีพื้น
ฐานความรู้อะไรซ่ึงถา้ผูผ้ลิตทราบรายละเอียดเก่ียวกบักลุ่มผูเ้รียนท่ีชดัเจนแลว้จะท าให้ง่ายต่อการผลิต
บทเรียนและสามารถผลิตบทเรียนไดเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนมากท่ีสุด 
 
สรุป การพฒันาบทเรียน ผูพ้ฒันาควรตอ้งเร่ิมจากปัจจยัน าเขา้ เพื่อคน้หาหัวเร่ืองท่ีจะพฒันา
วตัถุประสงค ์การผลิตบทเรียน และกลุ่มเป้าหมายในการผลิตบทเรียนใหช้ดัเจน 
 

2.6.2   ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีจะกล่าวถึงต่อไปน้ีเป็นการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน (CAI) ซ่ึงเป็นไปตามแนวทางของคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรีพฒันาข้ึนโดย [20] ขั้นตอนทั้งกระบวนการไดแ้บ่งเป็น 
16 ขั้นตอนซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1. ช่วงการวเิคราะห์เน้ือหา 
    1.1 สร้างแผนภูมิระดมสมอง 

      1.2 การสร้างแผนภูมิหวัขอ้สัมพนัธ์ 
    1.3 การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
2. ช่วงการออกแบบหน่วยการเรียน 
    2.1 การก าหนดกลวธีิในการน าเสนอ และเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 
    2.2 การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
3. ช่วงการพฒันาหน่วยการเรียน 
    3.1 การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน 
    3.2 การจดัล าดบักรอบการสอน 
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    3.3 การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา 
    3.4 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
4. ช่วงการพฒันาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร์ 
    4.1 การเลือกโปรแกรมท่ีใชใ้นการน าเสนอบทเรียน 
    4.2 การพฒันาและจดัเตรียมส่ือท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 
    4.3 การน ากรอบการสอนลงโปรแกรม 
5. ช่วงการประเมินผล 
    5.1 การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน 
    5.2 การทดลองกระบวนการหาประสิทธิภาพ 
    5.3 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน 
    5.4 จดัท าคู่มือการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

2.6.2.1  การวเิคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) 
การวเิคราะห์เน้ือหา ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

1. การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorming Chart Creation) เป็นแผนภูมิท่ีแสดงให้เห็น
วา่ควรมีหวัขอ้ใดท่ีอยูใ่นบทเรียน แต่ละหวัขอ้จะมีเส้นเช่ือมแสดงความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้อ่ืนหลกัการ
ของการระดมสมองคือ การจดัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 3 ท่านใหทุ้กคนคิดและแสดงออกอยา่งอิสระ จะ
ไม่มีการโตแ้ยง้จากสมาชิกในกลุ่มอยา่งเด็ดขาด 

2. การสร้างแผนภูมิหวัขอ้สัมพนัธ์ (Concept Chart Creation) คือการจดักลุ่มของหวัเร่ืองท่ี
ระดมสมองได้ ให้เป็นกลุ่มหรือหมวดหมู่ท่ีสัมพนัธ์กนั โดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษา
ความถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัทฤษฎีหลกัการเหตุผลความสัมพนัธ์และความต่อเน่ืองกนัของหวัขอ้อยา่ง
ละเอียด 

3. การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart Creation) คือน าหวัเร่ืองท่ีได้
จากแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์มาจดัล าดับความส าคญัของเน้ือหา โดยพิจารนาล าดบัก่อนหลงั เน้ือหา
บางอยา่งก็จะเป็นพื้นฐานส าหรับเน้ือหาต่อไป เช่น การบวก การลบ ก็จะเป็นพื้นฐานของการคูณและ
การหารตอ้งผูเ้รียน เรียนเร่ืองการบวก การลบก่อน แลว้จึงเรียนการคูณ การหาร 
 
2.6.2.2  การออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
การออกแบบหน่วยการเรียน (Design) มี 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

1. ก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาโดยการแบ่ง
เน้ือหาวชิาออกเป็นหน่วยการเรียน เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการเรียนในแต่ละคร้ัง โดยเปรียบเทียบกบัการ
สอนในห้องเรียนแบบปกติ ใชเ้วลา 60 นาทีหรือ 120 นาทีต่อหน่วยการเรียน เม่ือแบ่งเน้ือหาออกเป็น
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หน่วยการเรียนไดแ้ลว้ก็ตอ้งก าหนดอนัดบัของแต่ละหน่วยโดยเขียนเป็นตวัเลขลงไป จากนั้นก็ท าการ
เขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน 

2. การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียนเป้าหมายส าหรับในการ
ออกแบบคือ การให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุเชิงพฤติกรรมท่ีตั้งไว ้ ในการออกนั้นจะค านึงถึง
กระบวนน าเสนอทั้งหมด ซ่ึงจะมีการน าเขา้บทเรียน การน าเสนอเน้ือหา การทบทวนเสริมความเขา้ใจ
และการสรุปบทเรียนรวมทั้งใชเ้ทคนิควธีิการสอนการใชส่ื้อต่างๆท่ีเหมาะสม 

 
2.6.2.3  การพฒันาหน่วยการเรียน (Development) 
การพฒันาหน่วยการเรียน (Development) ประกอบขั้นตอนต่างๆ 4 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

1. การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอนการเขียนสคริปตน้ี์ หากเปรียบเทียบกบั 
การผลิตรายการโทรทศัน์ก็คือการเขียนบทก่อนถ่ายท าจริง ส าหรับการเขียนเน้ือหาลงบนกรอบการ 
สอนจะตอ้งเขียนไปทีละกรอบการสอนตามล าดบัเน้ือหา จบเน้ือหา 

2. การจดัล าดบักรอบการสอน เป็นการน ากรอบการสอนมามาตรวจสอบล าดบัการน าเสนอ
ตามท่ีไดว้างแผนไว ้วา่มีความต่อเน่ืองกนัหรือไม่ โดยตรวจสอบความต่อเน่ืองภายในหน่วยการเรียน
เดียวกันเพื่อดูว่ามีความเหมาะสมต่อเน่ืองกันหรือไม่และตอบสนองวตัถุเชิงพฤติกรรมครบถ้วน
หรือไม่จากนั้นตรวจสอบเช่ือมโยงเน้ือหากนัในแต่ละหน่วยการเรียนว่าเป็นไปตามท่ีวิเคราะห์ไว้
หรือไม่ 

3.  การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีจะพฒันาข้ึนโดยท า 2 ดา้นต่อเน่ืองกนัไดแ้ก่ 
 3.1 การตรวจสอบความถูกตอ้งโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเป็นการรับรองคุณภาพของ
เน้ือหานั้นวา่ถูกตอ้งก่อนท่ีจะน าไปพฒันาบทเรียน การตรวจสอบนั้นอาจให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินลงใน
กรอบการสอนหรือประเมินควบคู่กบัแบบฟอร์มท่ีเป็นปลายเปิด 
 3.2  ภายหลงัท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดต้รวจสอบความถูกตอ้งและท าการปรับแกแ้ลว้ ขั้นต่อไปให้
น าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชเ้น้ือหานั้นๆ เพื่อทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหาและการ
ส่ือความหมายของส านวนท่ีใชใ้นขั้นน้ีตอ้งใชก้ลุ่มเป้าหมาย9-12คน ใหท้ดลองเรียนเน้ือหาและหาก
ไม่เขา้ใจตรงไหนใหผู้เ้รียนเขียนไว ้จากนั้นก็น าขอ้มูลท่ีไดม้าท าการปรับแกใ้หส้มบูรณ์ 

4.  การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ ในขั้นการเขียนและประเมินคุณภาพของ
แบบทดสอบ เร่ิมจากการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการพฒันาขอ้ทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ โดยอา้งตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีสร้างไว ้ จากนั้นน าไปทดลองกบักลุ่มท่ีเคยเรียนวิชานั้นมาแลว้ จ านวน
30-100 คนน าผลมาทดสอบหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ความเช่ือมัน่และความเท่ียง โดย
ขอ้สอบท่ีดีควรเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียนและสามารถจ าแนกไดว้า่คนตอบถูกเก่งจริงและคนตอบ
ผดิอ่อนจริง 
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2.6.2.4  การพฒันาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร์ 
การพฒันาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

1. การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน โปรแกรมท่ีจะใช้ในการน าเสนอบทเรียน
สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
 1.1 โปรแกรมท่ีช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป (Authoring System) เป็น
โปรแกรมท่ีออกแบบมาส าหรับช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะมีขอ้ดีคือ ใช้งานง่ายและ
สามารถรองรับส่ือมลัติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้อเสียคือไม่เหมาะสมกับงานท่ีมีความ
สลบัซบัซอ้น 
 1.2  โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป เช่น ภาษาซี ภาษาแอสแซมบลี ภาษาปาสคาล 
Visual Basic เป็นตน้ ขอ้ดีคือ สามารถสร้างบทเรียนท่ีมีความสลบัซบัซ้อนไดดี้ ขอ้ดอ้ยคือ ใชง้านยาก
ผูใ้ชต้อ้งมีความช านาญดา้นการเขียนโปรแกรมมาก 

2. การพฒันาและจดัเตรียมส่ือ ท่ีจะใชใ้นการประกอบบทเรียน ขั้นตอนน้ีเป็นการจดัเตรียม
ส่ือต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นตอ้งใชใ้นการผลิตบทเรียน ส่ือต่างๆท่ีจะตอ้งเตรียมไดแ้ก่ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว
เสียงกราฟิกต่างๆ โดยแบ่งโปรแกรมตามการใชง้าน ไดแ้ก่ 
 2.1 โปรแกรมผลิตงานกราฟิกและภาพน่ิง เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตงานกราฟิกต่างๆ 
เช่น ตวัอกัษร ปุ่มต่าง ๆ พื้นหลงัรวมทั้งโปรแกรมท่ีใชใ้นการตดัต่อ ตกแต่งภาพดว้ย 
 2.2 โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหว 2 หรือ3 มิติมกัใชใ้นการจ าลองใหเ้ห็น 
รูปร่างรูปทรง สาธิตใหเ้ห็นถึงขั้นตอนในการท างาน 
 2.3 โปรแกรมผลิตงานวดีีทศัน์ ใชส้ าหรับผลิตงานวีดีทศัน์ ซ่ึงรวมทั้งภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง เช่น โปรแกรมแปลงสัญญาณ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงให้เป็นสัญญาณดิจิตอล โปรแกรม
ตดัต่อตกแต่งภาพเคล่ือนไหวและเสียงเป็นตน้ 
 2.4 โปรแกรมผลิตงานเสียง ใชส้ าหรับผลิตส่ือเก่ียวกบัเสียง เช่น โปรแกรมแปลงเสียงให้
เป็นสัญญาณดิจิตอล โปรแกรมตดัต่อ ตกแต่งเสียง อาจใชร่้วมกบัโปรแกรมผลิตงานวดีีทศัน์ 

3.  น าขอ้มูลเน้ือหาลงโปรแกรม หลงัจากเตรียมขอ้มูลพร้อมแลว้ในขั้นตอนน้ีน าขอ้มูลเน้ือหา
ท่ีจะพฒันาไวบ้นกรอบการสอนจดัลงโปรแกรมพร้อมส่ือต่างๆ ท่ีจดัเตรียมไวผู้ด้  าเนินการจะตอ้งท า
ด้วยความประณีตในระหว่างท าควรตรวจสอบส่ือต่างๆและล าดบัเน้ือหารวมถึงการเช่ือมโยงของ
เน้ือหาวา่ถูกตอ้งหรือไม่ 

 
2.6.2.5  การประเมินบทเรียน 
การประเมินบทเรียน ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนไดแ้ก่ 

1. การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน ขั้นตอนน้ีเป็นการตรวจสอบคุณภาพ
มลัติมีเดียของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างเสร็จแลว้โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบ
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ซ่ึงตรวจสอบส่ือต่างๆ เช่น สีของตวัอกัษร สีพื้นหลงั คุณภาพเสียง ภาพท่ีน ามาใชมี้ความชดัเจน
หรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนในแต่กรอบ หลงัจากตรวจสอบ
คุณภาพดา้นมลัติมีเดียเรียบร้อยแลว้น ามาปรับปรุงใหส้มบรูณ์ก็จะไดบ้ทเรียนท่ีพร้อม จะน าไปทดลอง
หาประสิทธิภาพต่อไป 

2. การทดลองกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนท่ี
จะหาประสิทธิภาพจริง โดยน ากลุ่มเป้าหมายจ านวน 25 คนท าการทดลองในขณะทดลองหา
ประสิทธิภาพนั้น ก็เก็บขอ้มูลต่างๆเอาไว ้ เช่นเวลาท่ีผูเ้รียนใช้ในการศึกษา การส่ือสารระหว่าง
บทเรียนกบัผูเ้รียนซ่ึงขอ้มูลเหล่าน้ี จะเป็นประโยชน์ในการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 

3. การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน ขั้นตอนน้ีเป็นการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนซ่ึงจะใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายไม่
นอ้ยกวา่ 25 คนมาท าการทดสอบหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนบทเรียนท่ีดี จะมีค่าประสิทธิภาพ
กระบวนการเรียน จะใกลเ้คียงกบัประสิทธิภาพหลงัการเรียนและค่าประสิทธิผลควรมีค่าสูงกวา่ 60
หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อวา่บทเรียนนั้นใชไ้ด ้แต่ถา้ไม่ไดก้็ให้แกไ้ขท าการปรับปรุงให้ไดผ้ล
ตามตอ้งการ 

4. จดัท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ภายหลงัจากการผลิตบทเรียนเสร็จแลว้
จะตอ้งท าคู่มือการใชบ้ทเรียน เพื่อใชป้ระกอบการเรียนหรือหากมีปัญหาสงสัยก็สามารถเปิดดูไดจ้าก
คู่มือน้ี คู่มือจะเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีท าให้ผูเ้รียนเขา้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไดส้ะดวกและถูกตอ้ง
ภายในคู่มือจะประกอบดว้ยหวัขอ้ดงัน้ี 

    4.1  บทน า 
    4.2  เป้าหมายของบทเรียน 
    4.3  อุปกรณ์ท่ีใชง้าน 

      4.4  การติดตั้งโปรแกรม 
    4.5  การก าหนดหนา้จอมอนิเตอร์ 
    4.6  การเร่ิมเขา้บทเรียน 
    4.7  ขอ้มูลเสริมท่ีท่ีควรทราบ 
    4.8  ขอ้ควรระวงัในการใชง้าน 
    4.9  ขอ้มูลผูพ้ฒันาบทเรียน 
    4.10 วนัท่ีเผยแพร่ 
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2.6.3   การตรวจสอบคุณภาพมลัติมเีดียของบทเรียน 
การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียนของบทเรียน แบ่งเป็น 2 ดา้นคือ 

1. ตรวจสอบคุณภาพด้านส่ือ โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือมลัติมีเดียและนักเทคโนโลยีทาง
การศึกษาหรือเทียบเท่า ซ่ึงมีหน้าท่ีในการให้ค  าปรึกษาด้านเทคนิคการผลิตรวมทั้งมีหน้าท่ีในการ
ตรวจสอบคุณภาพของส่ือและเทคนิคในการน าเสนอของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน 

2. เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน โดยการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ
ทั้ง 2 ดา้นคือ 

    ก. การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
        1.  เกณฑก์ารตรวจสอบเน้ือหา 

1.1 ความถูกตอ้งของการน าเสนอเน้ือหาบนหนา้จอ 
1.2 ความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีน าเสนอโดยส่ือท่ีเหมาะสม 

   1.3 ความถูกตอ้งของวธีิการปรากฏส่ือ 
        2.  เกณฑต์รวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ 

2.1 การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียนในบทเรียน 
2.2 การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
2.3 การปฏิสัมพนัธ์ในในแบบทดสอบ 

        3.  เกณฑต์รวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
    ข.  การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 
         1.  เกณฑพ์ิจารณาการน าเสนอมลัติมีเดีย 
         1.1 องคป์ระกอบของหนา้จอ 

1.2 พื้นหลงั 
1.3 ตวัอกัษร 
1.4 ปุ่มต่างๆ 
1.5 การเปล่ียนหนา้จอ 
1.6 เสียง 
1.7 ภาพประกอบ 
1.8 ภาพเคล่ือนไหว 
1.9 วดีีทศัน์ 

        2.  เกณฑต์รวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ 
2.1 การปฏิบติัสัมพนัธ์ในบทเรียน 
2.2 การปฏิบติัสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
2.3 การปฏิบติัสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 
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        3.  โครงสร้างบทเรียน 
3.1 เขา้ถึงเน้ือหาง่าย 
3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหนา้จอ 
3.3 การออกจากโปรแกรมสะดวก 
3.4 ใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้

หลงัจากท่ีผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของส่ือแลว้ มีส่ิงใดท่ีตอ้งท าการปรับปรุงก็ตอ้งแกไ้ขตามท่ี 
ผูเ้ช่ียวชาญไดเ้สนอแนะ เม่ือแกไ้ขเสร็จแลว้ก็ใหผู้เ้ช่ียวชาญดูอีกคร้ัง หากถูกตอ้งถือวา่ใชไ้ด ้
 

2.7  การวดัความพงึพอใจของผู้เรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
การวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการวดัทศันคติ ทั้งในดา้น
ของเคร่ืองมือท่ีสร้าง และกระบวนการเรียน ดงันั้นจึงจ าเป็นตอ้งอาศยัแบบสอบวดัทศันคติเป็น
เคร่ืองมือในการวดั 
 
รวีวรรณ ชินะตระกูล [30] ไดก้ล่าววา่ การสร้างแบบวดัโดยวิธีของ Likert หรือท่ีเรียกวา่ Likert Scale 
นิยมใชว้ดัเก่ียวกบัหวัขอ้ต่อไปน้ี คือ เจตคติ ความคิดเห็น วดัความตอ้งการ วดัแรงจูงใจ วดักิจนิสัยใน
การเรียน ในการสร้างแบบวดัมีหลกัเกณฑ์ในการสร้าง ดงัน้ีคือ ควรเขียนขอ้ความในเชิง เห็นดว้ย ไม่
เห็นดว้ย โดยควบคุมส่ิงท่ีจะวดั น าขอ้ความท่ีเขียนนั้นไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ หรือผูรู้้ทางภาษา พิจารณาวา่
ถูกตอ้งหรือไม่ แลว้น ามาแกไ้ขใหถู้กตอ้ง จากนั้นน าขอ้ความมาจดัพิมพเ์ป็นแบบวดัเจตคติ หรือความ
คิดเห็นพร้อมค าช้ีแจงในการตอบ ตดัสินใจวา่ใชม้าตราวดั (Scale)  เท่าใด เช่นใชม้าตราวดั 5 ระดบั 
คือมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด หรือใชม้าตราวดั 3 ระดบั คือ มากท่ีสุด ปานกลาง นอ้ย
ท่ีสุด 
 
การวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการใช้บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้น เป็นการวดัเจตคติของผูเ้รียน
เก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียท่ีใชใ้นการสร้างเป็นบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์เป็นการพฒันาข้ึนเพื่อใชใ้นการศึกษาดว้ยตนเองของผูเ้รียน จึงจ าเป็นตอ้งมีส่ิงเร้าในการ
เรียนรู้ และหากพบว่าผูเ้รียนมีระดบัเจตคติในระดบัสูง นัน่หมายความว่าบทเรียนนั้นสามารถสร้าง
แรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนเกิดความอยากเรียนรู้ได ้ซ่ึงในการวดัระดบัเจตคติของผูเ้รียนต่อการใชบ้ทเรียน
ส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้นจะท าการวดัอยู ่2 ดา้น คือ 
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2.7.1  การวดัระดับเจตคติด้านการน าเสนอมลัติมเีดีย  
ประกอบดว้ย องค์ประกอบของหน้าจอ พื้นหลงั ตวัอกัษร ปุ่มต่างๆ การเปล่ียนหน้าจอ เสียง 
ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ 
 

2.7.2  การวดัระดับเจตคติด้านปฏสัิมพนัธ์  
ประกอบด้วย การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพนัธ์ใน
แบบทดสอบ โครงสร้างบทเรียน เป็นตน้ 
 

2.8   งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีมากมายท่ีแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ และเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนท่ีก่อใหเ้กิดความสนใจในการเรียน และการเปล่ียนพฤติกรรมการเรียน
ของผูเ้รียน จากการศึกษาผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลายๆ 
เร่ือง ผูว้ิจยัจึงรวบรวมส่วนท่ีเก่ียวขอ้งมาเป็นตวัอยา่งและแนวทางในการศึกษาเพื่อน าไปปรับใชก้บั
การท าวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ยงานวจิยัดงัต่อไปน้ี 
 
ราชนั อุดมค า [31] ไดท้  าการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่าย เร่ืองงานเคร่ืองมือกล 1 เพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย เร่ืองงานเคร่ืองมือกล 1 โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ แผนกวิชาช่างกลโรงงาน คณะวิชาช่างกลโลหะ วิทยาลยัเทคนิคร้อยเอ็ด
จ านวน 30 คน ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่าย เร่ืองงานเคร่ืองมือกล 1 ท่ีสร้างข้ึน
มีประสิทธิภาพ 79.89/80.67 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่น
เครือข่ายเร่ืองงานเคร่ืองมือกล 1 อยูใ่นระดบัมาก สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่าย เร่ือง
งานเคร่ืองมือกล 1 สามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้
 
อภิชาต ศรีประดิษฐ์ [32] ไดท้  าการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบพิกดัและงานสวม
ตามระบบ ISO หลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต สาขาวิศวกรรมเคร่ืองกล คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ มีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียน กลุ่มทดลองไดแ้ก่นักศึกษาระดบัปริญญาตรี 4 ปี ชั้นปีท่ี 1 สาขาวิชา
วิศวกรรมเคร่ืองกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ
จ านวน 30 คน ผลวิจยัปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบพิกดัและงานสวมตาม
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ระบบ ISO มีประสิทธิภาพ 83.20/81.20 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
วีรวฒัน์ เวียงสันเทียะ  [33]  ไดว้ิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองตน้ เพื่อ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ประกอบดว้ย นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร
วชิาชีพ วทิยาลยัการอาชีพปากช่อง จ านวน 30 คน, นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพ วิทยาลยัการ
อาชีพแกง้คร้อ จ านวน 30 คน, นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ วิทยาลยัเทคนิคนครราชสีมา
จ านวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผูเ้รียน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.19/80.60สูง
กวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อ
หาประสิทธิผล พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 80.60 และหาประสิทธิภาพก่อน
กระบวนการ (Epre) = 27.22 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนท าให้ผูเ้รียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 53.38 และเม่ือน าคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก่อนเรียนและ
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนมาเปรียบเทียบกบัดว้ยการท าทดสอบค่าที (t-test) พบวา่มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 และระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนน้ี พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจอยูร่ะดบัดี 
 
บรรจง อธิไกรมงคล [34] ไดว้ิจยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชางานฝึกฝีมือ โดยใช้
กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนคณะวิชาช่างอุตสาหกรรม สาขาวิชาช่างไฟฟ้าก าลงั จากวิทยาลยัการอาชีพ
พนมสารคามจ านวน 30 คน และนกัเรียนจากวิทยาลยัเทคนิคฉะเชิงเทรา จ านวน 30 คน ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.69/83.67 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 
80/80 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนการสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43 อยูใ่นระดบั
ความพึงพอใจมาก 
 
ไพรัตน์ นนัตระกูล [35] ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย
เร่ืองสัญลกัษณ์งานเช่ือม เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน และ
วดัเจตคติของผูเ้รียนท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ืองสัญลกัษณ์งาน
เช่ือม โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาเทคนิค
โลหะ วทิยาลยัเทคนิคสกลนคร จ านวน 34 คน ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มลัติมีเดีย เร่ืองสัญลกัษณ์งานเช่ือม ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.48/80.52 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด
80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และเจตคติของ
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ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดีย เร่ือง สัญลกัษณ์งานเช่ือม ท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพ สามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองได ้
 
อนุรักษ ์ไทยสนธิ [36] ไดท้  าการวจิยัเร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การอ่านค่าของเวอร์
เนียร์ การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์ เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยันกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 แผนกวิชาช่างกลโรงงาน
วิทยาลยัเทคนิคสุพรรณบุรี ปีการศึกษา 2548 จ านวน 60 คน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เร่ือง การอ่านค่าของเวอร์เนียร์ ของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 1 มี
ประสิทธิภาพ 80.03/81.47 สูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการเรียนของนกัเรียน
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 1 เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การอ่านค่าของเวอร์
เนียร์คาลิปเปอร์ และการเรียนดว้ยวิธีสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนแตกต่างกนั อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ความพึงพอใจของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 1 ท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การอ่านค่าของเวอร์เนียร์ อยูใ่นระดบัมาก 
 
ไทรแกว้ กล่ินคิด [37]ไดว้ิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การเขียนแบบเฟืองตรงฟันโคง้ อิน
โวลูทจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 40 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ีใช้หาหา
ประสิทธิภาพและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 20 คน และกลุ่มท่ี 2 คือ กลุ่มท่ีใชส้ าหรับการ
เรียนโดยวธีิการสอนแบบปกติ จ านวน 20 คน ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้าง
ข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 85.25/82.50 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนกัศึกษาท่ีเรียน
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีการสอน
แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .05 
 
วีระยุทธ ไชยมนตรี [38]  ไดท้  าการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ความรู้พื้นฐานของ
กลศาสตร์ การวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80 : 80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งการเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกบัการสอนปกติ เร่ืองความรู้พื้นฐานของกลศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่ง
เป็นผูเ้รียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 แผนกช่างก่อสร้าง และแผนกช่างโยธา
วทิยาลยัเทคนิคนครพนม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2545 ผลการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
ผูว้ิจยัสร้างข้ึน พบว่าไดค้่าประสิทธิภาพ 88.17:84.67 ซ่ึงไดต้ามเกณฑ์ท่ีก าหนด และจากผลการ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่การ
สอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
อนุชา บุญสุวรรณ [39] ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชางานปรับอากาศรถยนต์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วิชางานปรับอากาศรถยนต์ (รหัสวิชา 21012105) หลกัสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ.2545 
(ปรับปรุง 2546) โดยทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งซ่ึงเป็นนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ สาขา
ช่างยนต ์ชั้นปีท่ี 3 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2547 ของโรงเรียนเทคโนโลยีสยาม จ านวน 60 คน
ผลการวจิยัปรากฏวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 85.07/81.04 ซ่ึงสูงกวา่
เกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้
 
รมย ์อนนัตโสภณ [40] ไดว้จิยับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การอ่านแบบจากภาพฉาย จากกลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาสวรรคพ์ิทยาคม จงัหวดัหนองคาย จ านวน
60 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 20 คน คือ กลุ่มทดลอง ท่ี 1 เป็นกลุ่มทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มควบคุมท่ีเรียนปกติตามวิธีการสอนของ
ครูผูส้อน และกลุ่มทดลองท่ี 2เป็นกลุ่มท่ีด าเนินการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.83/81.86 สูงกวา่เกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนดว้ยวธีิการเรียนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
สุรินทร์ ต าล่ิน [41]  ไดว้จิยัสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง เพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองต้น เร่ืองงานกลึง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามเจตคติของผูเ้รียน กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 2 
สาขางานเช่ือมโลหะ วิทยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี จ านวน 25 คน ผลการวิจยัพบวา่ คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.70 / 81.90 เป็นไปตาม
เกณฑท่ี์ก าหนด 80 / 80 ผูเ้รียนท่ีเรียนผา่นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงาน
กลึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และเจตคติ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชางานเคร่ืองมือกลเบ้ืองตน้ เร่ืองงานกลึง มีค่าเฉล่ีย 4.1070 
ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี และค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานเฉล่ียเท่ากบั 0.0487 ซ่ึงสามารถสรุปไดว้า่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนสามารถน าไปใชช่้วยสอนในการเรียนการสอนได ้
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ประเสริฐ วิโรจน์ชีวนั [42] ไดว้ิจยัการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 
วิชากลศาสตร์วสัดุ บทท่ี 3-6 จากกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะ
วศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 20 คน ผูว้ิจยัท าการทดสอบโดย
ให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนแลว้ให้ท าการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน หลงัจากนั้นให้ท า
แบบทดสอบหลงัเรียนแล้วน ามาค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ
วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัจากเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจยัคร้ังน้ี
ปรากฏวา่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนไดต้ามเกณฑ์มาตรฐานและ
หลงัจากเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 
โดยรวมพบว่า ค่าเฉล่ียท่ีไดจ้ากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเ้รียนอยูใ่นระดบัท่ีสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด และยงัพบวา่ผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี
เจตคติและความพึงพอใจอยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก 


