
 
 

บทที่ 2 ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง  
 
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้บรรลุตาม
วตัถุประสงค์ของการวิจยัคร้ังน้ีได้นั้น จ  าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งมีหลกัการขั้นพื้นฐาน แนวคิดหรือ
ทฤษฎีท่ีน ามาอ้างอิง ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน   
ประกอบดว้ย 

2.1 ทฤษฎีบทเรียนส าเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) และบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน (Computer Instruction Package : CIP)  
2.3 หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Computer Instruction Package : CIP) 
2.4 หลกัการหาคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.6 กรอบความคิดในการวจิยั  

 

2.1   ทฤษฎบีทเรียนส ำเร็จรูปเพือ่กำรเรียนรู้ด้วยตนเอง  
          

2.1.1   ทฤษฎกีำรเรียนรู้และกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 
หลกัการ และทฤษฎีท่ีส าคญัทางจิตวิทยาการศึกษาท่ีเป็นพื้นฐานของเทคโนโลยีทางการศึกษานั้น 
ไดแ้ก่ทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพราะการศึกษาคือ การท าให้มนุษยเ์กิดการ
เรียนรู้  
 
2.1.1.1 ควำมหมำยของกำรเรียนรู้ 
กระบวนการท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายหลกัของการจดัการศึกษา  ความพยายามท่ี
จะแสวงหาแนวความคิด เทคนิค วิธีการ รวมทั้งส่ือท่ีจะน ามาใชป้ระกอบในการจดัการเรียนการสอน 
การศึกษาหลกัการ และทฤษฎีจิตวิทยาในการเรียนรู้ เพื่อน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ให้
เกิดผลสัมฤทธ์ิ  จึงมีนกัการศึกษาทางดา้นจิตวิทยาจ านวนไม่น้อย ท่ีมีความสนใจและท าการศึกษา
เก่ียวกบัการเรียนรู้ของมนุษย ์และต่างก็ใหค้วามหมายของการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัไป ดงัน้ี 
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แสงเดือน  ทวีสิน [4] กล่าวว่า การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ (Process) ท่ีอินทรียมี์พฤติกรรม
เปล่ียนแปลงไปอย่างถาวรหรือค่อนขา้งถาวร อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดท่ีเรียกว่า
เป็นกระบวนการเพราะการเรียนรู้ตอ้งอาศยัระยะเวลาในการก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
 
สุวฒัน์  วฒัน์วงศ ์ [5]  กล่าวถึง Crow and Crow ซ่ึงกล่าวไวว้า่ การเรียนรู้ท าให้บุคคลมีการปรับตวั   
ทั้งด้านส่วนตวั  และทางด้านสังคม  แนวความคิดของการเปล่ียนแปลงใด ๆ  จึงนับว่ามีการเรียน      
ข้ึนนัน่เอง  ซ่ึงถือวา่เป็นกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 
 
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ [6] ให้ความหมายวา่ การเรียนรู้ หมายถึง การปรับเปล่ียน
ทศันคติ แนวคิด และพฤติกรรม อนัเน่ืองมาจากไดรั้บประสบการณ์ ซ่ึงควรเป็นการปรับเปล่ียนไป
ในทางท่ีดีข้ึน 
 
สุรางค ์  โคว้ตระกูล [7]   กล่าววา่   การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนพฤติกรรม ซ่ึงเป็นผลเน่ืองมาจาก
ประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปล่ียนปริมาณ
ความรู้ของผูเ้รียน 
 
ชูชีพ   อ่อนโคกสูง [8]   กล่าววา่  การเรียนรู้  คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซ่ึงเป็นผลของปฏิกิริยา
ตอบสนองท่ีมีต่อส่ิงเร้า  และยงัมีความหมายวา่ การปรับปรุง  ซ่ึงการปรับปรุงท่ีเกิดข้ึนนั้นอาจเป็นไป
ในทางท่ีดีข้ึนหรือไม่ดีข้ึนก็เป็นได ้ดงันั้น ในการสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน ทฤษฎีการเรียนรู้  
จึงถือเป็นหัวใจส าคญัมากในการสอน  การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ในการเรียนการสอนนั้น
สามารถท าได ้ 4  ประการ  คือ 
 1)   การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยา่งกระฉบักระเฉง (Active Participation) เม่ือผูเ้รียนได ้  มี
โอกาสเขา้ร่วมในสถานการณ์การเรียนแบบกระฉับกระเฉง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะเกิดข้ึนอย่าง
มาก นกัเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมก็ต่อเม่ือไดมี้การเสริมแรงการตอบสนองต่อส่ิงเร้า 
 2)   การทราบผลยอ้นกลบัทนัที (Immediate  Feedback)  การสะทอ้นกลบัทางภาษาไม่ควรชา้
เกินคร่ึงนาทีส าหรับการเรียนแบบโปรแกรม  เพราะการตอบสนองช้า ท าให้การเสริมแรงหย่อน
ประสิทธิภาพ  การใหค้  าติชมชา้ไป  6  นาที  จะลดประสิทธิภาพการเรียนรู้ไปถึง  50% 
 3)   การเสริมแรงเพื่อให้ผูเ้รียนมีประสบการณ์ท่ีเป็นความภาคภูมิใจ (Success Experience)   
การได้รู้ว่าท าอะไรได้ส าเร็จก็ถือว่าเป็นการเสริมแรงไปในตวัครูจึงควรต้องจดัภาพพจน์ท่ีจะให้
นกัเรียนภาคภูมิใจในความส าเร็จแมเ้พียงเล็กนอ้ย 
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 4)   การให้ผูเ้รียนไดท้บทวน และเรียนไปทีละนอ้ยตามล าดบัขั้น (Gradual  Approximation)  
จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีถาวร 
 
กล่าวโดยสรุป  การเรียนรู้  หมายถึง  กระบวนการท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของมนุษย ์
ซ่ึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนนั้น  อาจเกิดจากประสบการณ์หรือจากการฝึกหดั  เพื่อให้สามารถปรับตวั
เข้ากับส่ิงแวดล้อมและสังคมได้  และโดยปกติการเรียนรู้ของมนุษย์นั้นควรเป็นการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมจากสภาวะหน่ึงไปสู่อีกสภาวะหน่ึงในทางท่ีดีข้ึน 
 
2.1.1.2   ทฤษฎกีำรเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้  (Theories of Learning) เป็นการศึกษาถึงกระบวนการท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ข้ึนและ
สถานการณ์ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ ซ่ึงทฤษฎีการเรียนรู้นั้นมีหลายทฤษฎี และมีสมมติฐานท่ีแตกต่างกนั
ไป และนอกจากน้ียงัได้มีการแบ่งกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามแนวคิดของ
ตนเอง  ซ่ึงสามารถสรุปทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ  ดงัน้ี 

1)   ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค   
ไดส้รุปกระบวนการท่ีส าคญัอนัเกิดจากการเรียนรู้แบบวางเง่ือนไขของพาฟลอฟ  ดงันั้น 

 1.1)   การแผ่ขยาย  (Generalization)  คือ  ความสามารถของอินทรียท่ี์จะตอบสนอง         
ในลกัษณะเดิมต่อส่ิงเร้าท่ีมีความคลา้ยคลึงกนัได ้

 1.2)    การจ าแนก  (Discrimination)  คือ  ความสามารถของอินทรียใ์นการท่ีจะจ าแนก
ความแตกต่างของส่ิงเร้าได ้

 1.3)    การลบพฤติกรรมชั่วคราว (Extinction) คือ  การท่ีพฤติกรรมการตอบสนอง          
ลดน้อยลงอนัเป็นผลเน่ืองจากการท่ีไม่ไดรั้บส่ิงเร้าท่ีไม่ไดถู้กวางเง่ือนไข  ซ่ึงในท่ีน้ีก็คือรางวลัหรือ     
ส่ิงท่ีตอ้งการนัน่เอง 

 1.4)    การฟ้ืนตวัของการตอบสนองท่ีวางเง่ือนไข  (Spontaneous  Recovery)  หลงัจาก
การลบพฤติกรรมชัว่คราวแลว้สักระยะหน่ึง  พฤติกรรมท่ีถูกลบเง่ือนไขแลว้ อาจฟ้ืนตวัเกิดข้ึนมาอีก  
เม่ือไดรั้บการกระตุน้โดยส่ิงเร้าท่ีวางเง่ือนไข 

2)   ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท าของสกินเนอร์  พบว่า  การเรียนรู้เกิดจากผูเ้รียน
เป็นผูก้ระท าโดยการมองเห็นความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง  และถา้การกระท านั้น
เป็นผลส าเร็จ หรือได้รับการเสริมแรงก็จะมีแนวโน้มจะท าพฤติกรรมนั้นอีก  ดังนั้น  ทฤษฎีแห่ง     
การเสริมแรงของสกินเนอร์  ถูกน าไปใชใ้นการเรียนการสอน   ดงัน้ี  [9] 

 2.1)    การเสริมแรงบวก  (Positive Reinforcement) และการเสริมแรงทางลบ (Negative 
Reinforcement)  การเสริมแรงบวก หมายถึง การไดรั้บส่ิงซ่ึงเพิ่มแนวโนม้ในการตอบสนองเน่ืองจาก
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เกิดความพอใจ  ส่วนการเสริมแรงทางลบ  หมายถึง  การเสริมแรงท่ีเกิดข้ึนจากการน าส่ิงเร้าท่ีท าให้
เกิดความไม่พอใจออกไป  เป็นการช่วยให้หนีออกจากสภาพการณ์ท่ีไม่พึงปรารถนา  ก็จะท าให ้     
การตอบสนองมีพลงัมากข้ึน 

 2.2)   การเสริมแรงปฐมภูมิ  (Primary Reinforcement)   และการเสริมแรงทุติยภูมิ  
(Secondary  Reinforcement)  แรงเสริมปฐมภูมิ   หมายถึง  ส่ิงเร้าท่ีมีอ านาจในการเสริมแรงในตวัเอง
ตามธรรมชาติ  ส่วนการเสริมแรงทุติยภูมิ  หมายถึง  แรงเสริมท่ีเกิดข้ึนจากการน าแรงเสริมทุติยภูมิซ่ึง
ไม่มีอ านาจในการเสริมแรง  ไปให้พร้อมหรือก่อนการเสริมแรงปฐมภูมิ  จะท าให้การเสริมแรง      
ทุติยภูมิมีอ านาจ หรือมีคุณค่าในการเสริมแรงไปดว้ย 

 2.3)    ก าหนดการให้การเสริมแรง (The Schedule of Reinforcement)  ในการเสริมแรง
หลงัการตอบสนอง  มีวธีิการและระยะต่างกนั เช่น  การเสริมแรงแบบเป็นคร้ังคราวดีกวา่การเสริมแรง
แบบสม ่าเสมอ  และการเสริมแรงแบบท่ีพิจารณาจ านวนการตอบสนองเป็นหลกัดีกว่าการเสริมแรง
เป็นช่วงเวลา  เป็นตน้ 

 2.4)    การฝึกหดั (Practice) เกิดจากการไดรั้บแรงเสริม  ถา้ให้แรงเสริมมากก็จะท าให้
เกิดพฤติกรรมนั้นตามมา  และพฤติกรรมนั้นคงอยูต่ราบใดท่ีมีการใหก้ารเสริมแรง 

 2.5)    การถ่ายโยง (Transfer)  จะเกิดจากการอนุมาน  (Induction)  จากผลการสังเกตจาก
ตวัอย่างเพียงบางส่วน  แลว้สามารถสรุปเป็นเกณฑ์  ซ่ึงเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีคลา้ยคลึงกนัก็จะสามารถน าผล   
ท่ีเคยรู้ไปตอบสนองต่อส่ิงเร้านั้นได ้

3)    ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์  เน้นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากบัการ
ตอบสนอง โดยมีหลกัเบ้ืองตน้วา่  การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงส่ิงเร้าและการตอบสนอง โดยแสดง
ในรูปแบบต่างๆ  จนกว่าจะเป็นท่ีพอใจท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ซ่ึงเรียกว่า การลองผิดลองถูก (Trial and 
Error) [10] กฎการเรียนรู้ของธอร์นไดค ์ มีดงัต่อไปน้ี 

 3.1)    กฎแห่งผล  (Law of Effect) กฎน้ีให้ความส าคญักบัผลท่ีได้หลงัจากการ
ตอบสนองแล้ว  ถา้ผลท่ีได้เป็นท่ีน่าพึงพอใจ  บุคคลนั้นมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมมากยิ่งข้ึน 
ตรงกันข้าม  ถ้าผลท่ีได้จากการตอบสนองไม่เป็นท่ีน่าพึงพอใจ  บุคคลนั้นมีแนวโน้มท่ีจะแสดง
พฤติกรรมลดลง 

 3.2)    กฎแห่งการฝึก (Law of  Exercise) กฎน้ีให้ความส าคญักบัการฝึกโดยการเนน้วา่
ส่ิงใดก็ตามท่ีคนเราฝึกบ่อยๆ  เราจะท าส่ิงนั้นไดดี้  ตรงกนัขา้ม  ส่ิงใดก็ตามท่ีเรากระท าโดยขาดการฝึก  
เรายอ่มท าไม่ไดดี้เหมือนเดิม 

 3.3)    กฎแห่งความพร้อม (Law  of  Readiness) กฎน้ีมีสาระส าคญัท่ี “เม่ือบุคคลพร้อมท่ี
จะกระท าแลว้ท าได ้ เขายอ่มเกิดความพอใจ และเม่ือบุคคลพร้อมจะกระท า แลว้ไม่ไดก้ระท า เขายอ่ม
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เกิดความไม่พอใจ” และ  “เม่ือบุคคลไม่พร้อมท่ีจะกระท า เขายอ่มเกิดความไม่พอใจ” ซ่ึงจะเนน้เร่ือง
ความพร้อมทั้งกายและจิตใจ 

4)    ทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยการหยัง่รู้ (Insight  Learning)  เป็นการศึกษาของกลุ่มเกสตต์ลัท ์
(Gestalt)  เป็นกลุ่มท่ีให้ความส าคญักบัส่วนรวมหรือผลรวมมากกวา่ส่วนยอ่ย  หมายความวา่  คนเรา
มกัจะรับส่วนรวมมากกวา่รายละเอียดปลีกยอ่ย  การเรียนรู้และการแกปั้ญหาก็เช่นกนั มกัจะเรียนอะไร
ไดเ้ขา้ใจตอ้งศึกษาภาพรวมก่อน  จึงจะพิจารณาถึงรายละเอียดปลีกยอ่ย  จะท าให้เกิดความเขา้ใจยิ่งข้ึน  
ซ่ึงทฤษฎีกลุ่มเกสตต์ลัท ์(Gestalt)  กล่าวไวว้า่จะท าใหเ้กิดการเรียนรู้  2  ลกัษณะ  คือ  

 4.1)    การรับรู้  เกิดจากอวยัวะรับสัมผสัทั้ง  5  ไดแ้ก่   ตา  หู  จมูก  ล้ิน และผวิหนงั    
 4.2)   การหย ั่ง เห็น  เป็นการเกิดความคิด  หรือแนวทางในการตอบสนองข้ึน               

เม่ือประสบกบัส่ิงเร้าท่ีไดรั้บ  โดยอาศยัความรู้เดิม  และมองเห็นหนทางการตอบสนองอยา่งเหมาะสม 
ตามมาตรการของตน 

5)  ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการประมวลสารสนเทศ  (Information  Processing  Model  of  
Learning)  ถือวา่เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีใหม่ท่ีสุด  โดยทฤษฎีน้ีไดใ้ห้ความสนใจกบักระบวนการคิด  
และการล าดบัขั้นตอนของการประมวลขอ้มูลข่าวสาร  ความจ าระยะยาว  และการเรียนรู้ความรู้ท่ีเรียน
มาแลว้ใช้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ซ่ึงมีองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีส าคญั  คือ คุณลกัษณะ
ของผูเ้รียนกิจกรรมของผูเ้รียน ธรรมชาติของส่ิงท่ีเรียน  และวธีิการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 

6)   การเรียนรู้เก่ียวกบัความคิดของตนเอง  (Metacognition)  เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก
แนวความคิดว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพก็ต่อเม่ือผูเ้รียนควบคุมตนเองได้ (Self-Regulation)      
โดยเนน้กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะตอ้งอาศยัความสามารถทางปัญหาของผูเ้รียน  โดยความรู้เก่ียวกบัการ
รู้คิดของตนเองข้ึนอยูก่บัปัจจยั  3  อยา่ง  คือ  บุคคล  งาน  และยทุธศาสตร์ท่ีใชใ้นการเรียนรู้ 

7)   การเรียนรู้โดยความหมาย (Constructivism) เป็นแนวความคิดท่ีเช่ือว่า การเรียนรู้          
จะเกิดข้ึนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนั้น  เกิดเพราะผูเ้รียนสามารถแปลความหมายของขอ้มูล โดยอาศยั
ประสบการณ์ของตนเองเป็นหลกั  ไม่วา่จะเป็นความรู้ในระดบัความคิดรวบยอด  หลกัการ กฎเกณฑ ์
สมมติฐาน ความสัมพันธ์   ฯลฯ  ผู ้เรียนจะต้องอาศัยการแปลความหมายด้วยตนเอง (Personal  
Interpretation)  ซ่ึงอาจจะมีการเพิ่ม  การตดั  การขยาย  การดดัแปลงขอ้มูลนั้นๆ ซ่ึงมีคุณลกัษณะของ 
Constructivism  มีดงัน้ี  

7.1)    ผูเ้รียนสร้างความเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
7.2)    การเรียนรู้ส่ิงใหม่ข้ึนกบัความรู้เดิมและความเขา้ใจท่ีมีอยูใ่นปัจจุบนั 
7.3)    การมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ 
7.4)    การจดัส่ิงแวดลอ้ม  กิจกรรมท่ีคลา้ยคลึงกบัชีวิตจริง  ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้

อยา่งมีความหมาย 
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2.1.1.3   องค์ประกอบของกำรเรียนรู้ 
องค์ประกอบส าคญัในการเรียนรู้และพฒันาตนเอง  สามารถแบ่งองค์ประกอบได้ 3 องค์ประกอบ  
ตามแนวความคิดของ บลูม (Bloom, B.S. Taxonomy of  Education Objective 1956) ความรู้/ความคิด 
ทกัษะ และทศันคติ  ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1) องคป์ระกอบการเรียนรู้ท่ี 1  ความรู้/ความคิด 
องค์ประกอบน้ีเน้นท่ีความสัมพนัธ์ของความรู้กับสติปัญญาโดยตรง  เน้นความสามารถท่ีจะใช้
สติปัญญาอย่างแตกฉาน  โดยมีความรู้พื้นฐาน  จึงมกัเรียกควบคู่กันไปว่า ความรู้และความคิด           
ซ่ึงจะจ าแนกได ้6 ระดบั  ตั้งแต่ระดบัต ่าสุดไประดบัสูงสุด  ดงัต่อไปน้ี 
 ความรู้ – ความจ า           คือ ความสามารถในการจ าได ้หรือระลึกได ้
 ความเขา้ใจ คือ  หลงัจากการอบรมแลว้  ผูเ้ขา้อบรมสามารถแปลความได ้ 
  อธิบายได ้ ขยายความดว้ยค าพดูของตนเองได ้
 การน าไปใช ้ คือ  การน าความรู้ท่ีได้จากการอบรมแล้วไปใช้ในสถานท่ี
  ใหม่ท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 การวเิคราะห์ คือ  ความสามารถในการแยกส่ิงท่ีสับสนปนเปออกจากกนั 
  อยา่งมีความหมาย  และเห็นถึงความสัมพนัธ์ของส่วนยอ่ย 
  เหล่านั้นดว้ย 
 การสังเคราะห์  คือ  ความสามารถในการรวบรวมความรู้ขอ้มูลต่างๆ  เขา้ 
  ดว้ยกนัอยา่งมีระบบ  เพื่อใหไ้ดแ้นวทางใหม่  ท่ีจะน าไปสู่ 
  การแกปั้ญหาได ้
 การประเมินผล  คือ  ความสามารถขั้นสูง  ท่ีผูเ้ขา้อบรมสามารถตดัสินคุณค่า 
  ของส่ิงของหรือทางเลือก  โดยเปรียบเทียบกบัมาตรฐานท่ี 
  ก าหนดไว ้

2) องคป์ระกอบการเรียนรู้ท่ี  2  ทศันคติ 
ในการเรียนและพฒันาระดบัการเรียนรู้  เรามกัเน้นว่าผูเ้รียนเหล่านั้น  จะตอ้งมีทศันคติ   คุณธรรม     
ถ้าขาดคุณธรรมขั้นพื้นฐานของการเป็นพลเมืองท่ีดี  เช่น  การเสียสละเห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม  
ซ่ือสัตย ์  มีอุดมคติ  อุดมการณ์  ซ่ึงจ าแนกได ้ 5  ระดบั  จากระดบัต ่าไประดบัสูง  ดงัน้ีคือ 
 เช่ือ  ผูเ้ขา้เรียนยอ่รับทราบ  เตม็ใจฟัง  เกิดความสนใจ  และตั้งใจยอมรับใน 
   ส่ิงนั้น 

ชอบ    ผูเ้รียนตอ้งเกิดความสนใจท่ีจะตอบสนองดว้ยความเตม็ใจและเกิดความพึง 
  พอใจท่ีไดต้อบสนอง  หรือแสดงความคาดหวงั  ออกมาใหป้ระจกัษ ์
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 ยอมรับ ในขั้นน้ีผูเ้รียนตอ้งเกิดการยอมรับคุณค่าของส่ิงนั้น  หรือแนวคิดนั้นอยา่ง 
   เตม็ใจและมีความสุข  ในท่ีสุดก็จะเกิดความผกูพนักบัส่ิงนั้น 
 สร้าง เป็นการเขา้ถึงแนวคิดของคุณค่าส่ิงใดส่ิงหน่ึง   ตลอดจนการสร้างรูปแบบ 
   ของคุณค่าข้ึนมา 
 ใช ้  เป็นขั้นสูงสุดท่ีผูเ้รียนน าระบบของคุณค่าท่ีสร้างข้ึนไปใชชี้วติประจ าวนัโดย 
   ก าหนดเป็นลกัษณะนิสัยประจ าวนั  และลกัษณะนิสัยประจ าตวั 

3) องคป์ระกอบการเรียนรู้ท่ี 3  ทกัษะ 
องคป์ระกอบการเรียนรู้น้ี  จะครอบคลุมในแง่การนึกได ้ ท าได ้อยา่งมีความช านาญเพียงพอ  มีทกัษะ
ในการปฏิบติังานอยา่งใด อยา่งหน่ึงจากขั้นต ่าไปสู่ขั้นสูง  มี  3 ขั้น  คือ 
 3.1)   ท าไดเ้องภายใตค้  าแนะน าผูเ้รียนปฏิบติัตามขั้นตอนของคู่มือได ้
 3.2)   ท าไดด้ว้ยตนเองอยา่งต่อเน่ืองผูเ้รียนเร่ิมมีทกัษะและความช านาญข้ึนแต่ยงัไม่ถึง
ขั้นช านาญหรือท าไดโ้ดยอตัโนมติั 
 3.3)   ท าไดด้ว้ยตนเองอยา่งอตัโนมติัมีทกัษะอยา่งสมบูรณ์ มีความช านาญในการปฏิบติั
ไดอ้ยา่งอตัโนมติั  และมีประสิทธิภาพ  
 
2.1.1.4   ควำมหมำยของกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ชุดการเรียนดว้ยตนเอง  คือ  การรวบรวมส่ือการเรียนส าเร็จรูปให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  
จากชุดการเรียนดว้ยความสะดวก  เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  ชุดการเรียน
จะตอ้งประกอบด้วยส่ือต่างๆ  ท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเข้าใจในบทเรียนได้ดีอาจจะเป็นส่ือหลายๆ ชนิด      
ตามความเหมาะสม  โดยพิจารณาจาก 

1) ใชส่ื้อหลายชนิดตรงตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้
2) เหมาะสมกบัประสบการณ์ของผูเ้รียน 
3) เหมาะสมกบัลกัษณะการตอบสนองผูเ้รียนท่ีคาดหวงัวา่จะไดรั้บ 
4) เป็นส่ือท่ีจดัหาไดไ้ม่มากนกั 

บุญเก้ือ  ควรหาเวช [10] กล่าวว่า การเรียนจากชุดการเรียนดว้ยตนเองนั้นผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูล้งมือ
กระท ากิจกรรมในการเรียนดว้ยตนเองตลอดเวลา ดงันั้นถา้ผูเ้รียนยงัเป็นเด็กท่ียงัไม่มีวฒิุภาวะและวินยั
ในตนเองเพียงพอแลว้ยอ่มท าใหก้ารเรียนไร้ประสิทธิภาพ ทั้งน้ีเพราะเด็กอาจจะไม่เขา้ใจวตัถุประสงค์
ในการเรียนหรือไม่เขา้ใจงานท่ีสั่งให้ท า หรือขาดการมีส่วนร่วมอย่างแรงในการเรียนเพราะมีช่วง
ความสนใจสั้น จึงเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน 
 



17 
 

วีระ ไทยพานิช [9]  กล่าววา่  ชุดการเรียนมีช่ือเรียกต่างๆ กนั เช่น ชุดการสอน (Instruction Package) 
ชุดการเรียนเบ็ดเสร็จ(Self Instruction Package)  ชุดการสอนรายบุคคล(Individualized Learning 
Package)  ส่ือประสม (Multimedia)  ท่ีจดัท าขั้นส าหรับหน่วยการเรียน  หวัขอ้ เน้ือหา และอุปกรณ์
ของแต่ละหน่วยกาเรียนไดจ้ดัไวเ้ป็นชุด  หรือกล่อง หรือซอง  ชุดการเรียนอาจมีรูปแบบ (Format)      
ท่ีแตกต่างกนัออกไป  ซ่ึงส่วนมากจะประกอบด้วย  ค  าช้ีแจง  หัวขอ้  จุดมุ่งหมาย การประเมินผล
เบ้ืองต้น  การก าหนดกิจกรรม  และการประเมินผลขั้นสุดทา้ย  จุดมุ่งหมายส าคญั  เพื่อการสอน
นกัเรียนเป็นรายบุคคล  ใหน้กัเรียนมีความรับผดิชอบในการเรียนของตนเอง 
 
กล่าวโดยสรุป  ชุดการเรียนเป็นการรวบรวมส่ือการสอนส าเร็จรูปให้ผูเ้รียนสามารถเรียนได้ด้วย
ตนเอง  โดยผู ้เรียนจะเรียนได้ตามความสามารถ  ความพร้อม และความต้องการของตนเอง              
โดยผูเ้รียนจะมีส่วนร่วมในบทเรียน  เน่ืองจากการเรียนในลกัษณะน้ีจะยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง  และ
ครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวก  และให้ค  าปรึกษา  เม่ือผูเ้รียนเกิดปัญหาข้ึนกบัการปฏิบติักิจกรรมใน   
ชุดการเรียน  จึงท าให้ผูเ้รียนไดส้ัมฤทธ์ิผลทางการเรียนตามเป้าหมาย  และช่วยส่งเสริมการคิดอย่าง    
มีเหตุผลใหก้บัผูเ้รียน  ท าใหไ้ม่เกิดความเบ่ือหน่ายหรือทอ้ถอยในการเรียนได ้
 
2.1.1.5 ทฤษฎกีำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจของผูเ้รียน  โดยผูเ้รียนจะตอ้งแสวงหาความรู้
เพื่อตอบสนองความตอ้งการการเรียนรู้ของตนเอง  ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นหลกั  ซ่ึงวิธีการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองนั้น  แต่ละบุคคลก็จะมีวิธีท่ีแตกต่างกนัไป  ท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้กบั
ตนเอง  จึงท าใหผู้เ้รียนเกิดความซึมซบัความรู้ท่ีขวนขวาย  และการศึกษาความรู้ดว้ยตนเองน้ีไดอ้ยา่งดี  
และลึกซ้ึง  ถือเป็นการเรียนรู้ท่ีถาวร  และจะคงติดตวัผูเ้รียนตลอดไป  แมจ้ะลืมแต่ก็ใช้เวลาเพียง
เล็กนอ้ยก็สามารถทบทวนความจ ากลบัมาได ้
 
เชาวลิต  ตนานนทช์ยั [11]  กล่าวถึง  การเรียนรู้ดว้ยตนเองวา่  เราจะพบวา่การเรียนรู้ในลกัษณะน้ีจะมี
คุณลกัษณะพิเศษ  กล่าวคือ 

1) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจของแต่ละบุคคล  อาจดว้ยความจ าเป็น  ความตอ้งการ 
หรือความสนใจ ก็แลว้แต่  คุณลกัษณะเช่นน้ี  จะน ามาซ่ึงการขวนขวายมุ่งมัน่  และตั้งใจอนัจะน าไปสู่
ความส าเร็จของการเรียนรู้ 

2) เป็นความรู้ท่ีถาวร  เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการขวนขวาย  และศึกษาคน้ควา้
ของผูเ้รียน  ถึงแมจ้ะตอ้งอาศยัผูค้อยแนะแนวหรือแนะน าบา้ง  แต่โดยหลกัการแลว้จะตอ้งพึ่งพาอาศยั
ตนเองเป็นหลกัดว้ย  ลกัษณะดงักล่าวน้ีจะช่วยใหก้ารเรียนรู้ดงักล่าวติดตวัผูเ้รียนไปอยา่งถาวร 
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3) สามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล เน่ืองจากผูเ้รียนมีอิสระท่ีจะเลือกและ 
ก าหนด  หรือจดัแผนการเรียนรู้ของตนเองตามความสนใจ  ความถนัด รวมถึงความพร้อมของการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับการศึกษาในสภาวการณ์ของสังคมปัจจุบัน
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบักลุ่มเป้าหมายท่ีอยูน่อกโรงเรียนซ่ึงส่วนใหญ่เป็นประชากรในวยัแรงงานท่ีตอ้ง
เรียนรู้เก่ียวกบัข่าวสาร  ขอ้มูลและเทคโนโลยีต่างๆ  โดยสถานศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งอาจจดั
และใหบ้ริการการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบการศึกษาตามอธัยาศยั หรือการศึกษานอกระบบ 
 
สุวิทย ์  มูลค า  และอรทยั  มูลค า [12] ไดน้ าเสนอวิธีการเรียนรู้ท่ีมีลกัษณะการส่งเสริมการแสวงหา
ความรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน  จ านวน  9  วธีิ  ดงัน้ี   
 1)    การจดัการเรียนรู้แบบเอกตัภาพ (Individualized Instruction) เป็นการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยจะจดัให้สอดคลอ้งกบัสติปัญญา 
ความสามารถ ความสนใจ ความตอ้งการ และความสะดวกของผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซ่ึงผูเ้รียนจะไดรั้บ
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้จากการศึกษา ค้นคว้า สืบค้นด้วยตนเอง ทั้ ง น้ี ข้ึนอยู่กับ
ความสามารถและความสะดวกของผูเ้รียนเองเป็นส าคญั 
 2)    การจดัการเรียนรู้แบบศูนยก์ารเรียน (Learning  Center)  เป็นกระบวนการท่ีผูส้อน       
จดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหผู้เ้รียน โดยให้ผูเ้รียนศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองตามความตอ้งการความ
สนใจและความสามารถ  จากศูนยก์ารเรียนท่ีผูส้อนไดจ้ดัเตรียมเน้ือหาสาระ  กิจกรรมและส่ือการ
สอนแบบประสม  โดยปกติศูนยก์ารเรียนจะมีหลายศูนย ์ แต่ละศูนยจ์ะมีเน้ือหาสาระและกิจกรรม
เบ็ดเสร็จในตวัเอง  ผูเ้รียนจะหมุนเวียนกนัเข้าศึกษาหาความรู้จากศูนย์ต่างๆ  ท่ีจดัเตรียมไวอ้ย่าง
หลากหลายจนครบทุกศูนย ์ ผูเ้รียนจะตอ้งประกอบกิจกรรมต่างๆ  ตามท่ีโปรแกรมไดก้ าหนดเอาไว้
ภายใตก้ารดูแลของผูส้อน  ซ่ึงผูส้อนจะท าหน้าท่ีเป็นผูจ้ดัเตรียมศูนยก์ารเรียน  ให้ค  าแนะน าอ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนดว้ย 
 3)    การจดัการเรียนรู้ใชบ้ทเรียนโปรแกรม (Programmed  Instruction)  เป็นกระบวนการ
จดัการเรียนรู้ท่ีมีการสร้างบทเรียนโปรแกรมไวล่้วงหนา้ท่ีจะให้ผูเ้รียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง จะเรียนรู้ได้
เร็วหรือช้าตามความสามารถของแต่ละบุคคล  โดยบทเรียนดงักล่าวจะเป็นบทเรียนท่ีน าเน้ือหาสาระ   
ท่ีจะให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้แบ่งเป็นหน่วยย่อยหลายๆ กรอบ (Frames)เพื่อให้ง่ายต่อการเรียนรู้ในแต่ละ
กรอบจะมีเน้ือหาค าอธิบายและค าถามท่ีเรียบเรียงไวต่้อเน่ืองกนั  โดยเร่ิมจากง่ายไปยาก เพื่อมุ่งให้เกิด
การเรียนรู้ตามล าดับบทเรียนโปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะมีแบบทดสอบความก้าวหน้าของการเรียน       
โดยผูเ้ขียนสามารถท าการทดสอบก่อนและหลงัเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองไดท้นัที 
 4)    การจัดการเรียนโดยใช้บทเรียนโมดูลหรือหน่วยการเรียน (Instruction Module)          
เป็นกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีการสร้างบทเรียนเป็นหน่วยท่ีมีเน้ือหา หรือกลุ่มประสบการณ์       
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จบในตวัเอง สร้างข้ึนเพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง โดยมีวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไวแ้น่นอนและ           
ชดัเจนโมดูลหน่ึงๆ จะประกอบดว้ยแนวคิด วตัถุประสงค์ กิจกรรมการเรียน ส่ือและการประเมินผล
ตามปกติมกันิยมจดัไวใ้นลกัษณะเป็นแฟ้มห่วงชนิดปกแขง็บรรจุเอกสารพิมพด์ว้ยกระดาษอยา่งดีหรือ
รวบรวมเป็นชุดเอกสารเป็นหนงัสือ เป็นตน้ 
 5)    การจดัการเรียนรู้โดยใชชุ้ดการสอน (Instruction  Package)  เป็นกระบวนการเรียนรู้   
จากชุดการสอน  เป็นส่ือการสอนชนิดหน่ึงท่ีเป็นลกัษณะของส่ือประสม (Multi – media) เป็นการ    
ใชส่ื้อตั้งแต่สองชนิดข้ึนไปร่วมกนั  เพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ท่ีตอ้งการ  โดยอาจจดัข้ึนส าหรับหน่วย
การเรียนตามหัวขอ้เน้ือหาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยท่ีตอ้งการจะให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ อาจจดั
เอาไวเ้ป็นชุด ๆ บรรจุในกล่อง  ซองหรือกระเป๋า  ชุดการสอนแต่ละชุดประกอบด้วยเน้ือหาสาระ    
บตัรค าสั่ง/ใบงาน  ในการท ากิจกรรม  วสัดุอุปกรณ์  เอกสาร/ใบความรู้  เคร่ืองมือหรือส่ือท่ีจ าเป็น
ส าหรับกิจกรรมต่างๆ   รวมทั้งแบบวดัประเมินผลการเรียนรู้ 
 6)    การจดัการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction)         
เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีอาศยัคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีระดบัสูงมาประยุกตใ์ชเ้ป็น
ส่ือหรือเคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้ โดยจดัเน้ือหาสาระหรือประสบการณ์ส าหรับให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ 
อาจจดัเป็นลกัษณะบทเรียน หน่วยการเรียนหรือโปรแกรมการเรียน ฯลฯ 
 7)    การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project  Method)  เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาส
ให้ผูเ้รียนได้ศึกษาคน้ควา้และลงมือปฏิบติักิจกรรมตามความสนใจ  ความถนดั  และความสามารถ
ของตนเอง  ซ่ึงอาศยักระบวนการทางวิทยาศาสตร์  หรือกระบวนการอ่ืนๆ ท่ีเป็นระบบไปใช้ใน
การศึกษาหาค าตอบในเร่ืองนั้นๆ  ภายใต้ค  าแนะน า ปรึกษาและความช่วยเหลือจากผูส้อนหรือ             
ผูท่ี้เช่ียวชาญเร่ิมตั้งแต่การเลือกเร่ืองหรือหวัขอ้ท่ีจะศึกษา  การวางแผน  การด าเนินงานตามขั้นตอน    
ท่ีก าหนด ตลอดจนการน าเสนอผลงาน  ซ่ึงในการจดัท าโครงงานนั้นสามารถท าได้ทุกระดับชั้น      
อาจเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มจะกระท าในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได ้
 8)    การจดัการเรียนรู้โดยการไปทศันศึกษา (Field  Trip)  เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีน าผูเ้รียน
ออกไปศึกษาเรียนรู้  ณ  สถานท่ีท่ีเป็นแหล่งความรู้ในเร่ืองนั้น (ซ่ึงอยู่นอกสถานท่ีเรียนกนัอยู่โดย
ปกติ)  โดยมีการศึกษาเรียนรู้ส่ิงต่างๆ  ในสถานท่ีนั้นตามกระบวนการหรือวิธีการท่ีผูส้อน และผูเ้รียน
ไดร่้วมกนัวางแผนไว ้ และมีการอภิปรายสรุปผลการเรียนรู้จากขอ้มูลท่ีไดศึ้กษาเรียนรู้ 
 9)    การจดัการเรียนรู้โดยใช้แหล่งชุมชุนและธรรมชาติ  เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีใชท้กัษะ
กระบวนการต่างๆ  ในการวางแผนเพื่อแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน และชุมชน 
ร่วมกนัระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนอยา่งเป็นระบบ 
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2.1.1.6  ทฤษฎกีำรเรียนรู้ทีเ่กีย่วกบักำรออกแบบโครงสร้ำงบทเรียนส ำเร็จรูป 
 
1)  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่(Gagne) 
กาเย่ (Gagne) เป็นนักจิตวิทยา และนักการศึกษาในกลุ่มผสมผสานระหว่างพฤติกรรมนิยม                
กบัพุทธนิยม (Behavior Cognitive) เขาอาศยัทฤษฎีและหลกัการท่ีหลากหลาย เน่ืองจากความรู้หลาย
ประเภท บางประเภทสามารถเข้าใจได้อย่างรวดเร็วไม่ตอ้งใช้ความคิดลึกซ้ึง บางประเภทมีความ
ซบัซอ้นมากจ าเป็นตอ้งใชค้วามสามารถในขั้นสูง กาเย ่ไดจ้ดัประเภทของการเรียนรู้ ซ่ึงเร่ิมจากง่ายไป
ยากโดยผสมผสาน ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยม และพุทธนิยมเขา้ด้วยกัน หลักการ        
ท่ีส าคญัๆ ของกาเย ่(Gagne and Briggs) [13] ไดจ้ดัประเภทของการเรียนรู้  เป็นล าดบัขั้นจากง่ายไป
ยากไว ้ 8 ประเภท  ดงัน้ี 

1) การเรียนรู้สัญญาณ (Signal-Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ี
เป็นไปโดยอตัโนมติั อยูน่อกเหนืออ านาจจิตใจ ผูเ้รียนไม่สามารถบงัคบัพฤติกรรมไม่ให้เกิดข้ึนไดก้าร
เรียนรู้แบบน้ีเกิดจากการท่ีคนเราน าเอาลกัษณะการตอบสนองท่ีมีอยูแ่ลว้มาสัมพนัธ์กบัส่ิงเร้าใหม่ท่ีมี
ความใกล้ชิดกับส่ิงเร้าเดิม การเรียนรู้สัญญาณ  เป็นลักษณะการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขของ         
พาฟลอฟ 
 2)   การเรียนรู้ส่ิงเร้า – การตอบสนอง (Stimulus – Response Learning) เป็นการเรียนรู้
ต่อเน่ืองจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนอง แตกต่างจากการเรียนรู้สัญญาณ เพราะ
ผูเ้รียนสามารถ ควบคุมพฤติกรรมตนเองได้ ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมเน่ืองจากได้รับการเสริมแรง      
การเรียนรู้แบบน้ีเป็นการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบเช่ือมโยงของธอร์นไดล์ และการเรียนรู้แบบ
วางเง่ือนไข (Operant Conditioning) ของ สกินเนอร์ซ่ึงเช่ือว่าการเรียนรู้เป็นผูก้ระท าเองมิใช่รอให ้   
ส่ิงเร้า ภายนอกมากระท าพฤติกรรมท่ีแสดงออกเกิดจากส่ิงเร้าภายในของผูเ้รียนเอง 
 3)  การเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง (Chaining) เป็นการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้า
และการตอบสนองท่ีต่อเน่ืองกนัตามล าดบัเป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท าการเคล่ือนไหว 
 4)  การเช่ือมโยงทางภาษา (Verbal Association) เป็นการเรียนรู้ในลักษณะคล้ายกับ          
การเรียนรู้การเช่ือมโยงแบบต่อเน่ือง แต่เป็นการเรียนรู้เก่ียวกบัการใช้ภาษา การเรียนรู้แบบการรับ    
ส่ิงเร้า   การตอบสนองเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้แบบต่อเน่ืองและการเช่ือมโยงทางภาษา 
 5)  การเรียนรู้ความแตกต่าง (Discrimination Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถ
มองเห็นความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ โดยเฉพาะความแตกต่างตามลกัษณะของวตัถุ 
 6) การเรียนรู้ความคิดรวบยอด (Concept Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถจดักลุ่ม 
ส่ิงเร้าท่ีมีความเหมือนกนัหรือแตกต่างกนั โดยสามารถระบุลกัษณะท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่างกนัได้
พร้อมทั้งสามารถขยายความรู้ไปยงัส่ิงอ่ืนท่ีนอกเหนือจากท่ีเคยเห็นมาก่อนได ้
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 7)  การเรียนรู้กฎ (Rule Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการรวมหรือเช่ือมโยงความคิด   
รวบยอดตั้งแต่สองอยา่งข้ึนไปและตั้งเป็นกฎเกณฑ์ข้ึน การท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้กฎเกณฑ์จะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนสามารถน าการเรียนรู้นั้นไปใชใ้นสถานการณ์ต่างๆ กนัได ้
 8)  การเรียนรู้การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาโดยการ          
น ากฎเกณฑต่์าง ๆ มาใช ้การเรียนรู้แบบน้ีเป็นกระบวนการท่ีเกิดภายในตวัผูเ้รียน เป็นการใชก้ฎเกณฑ์
ในขั้นสูงเพื่อการแก้ปัญหาท่ีค่อนขา้งซับซ้อน แต่สามารถน ากฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหาน้ีไปใช้กบั    
สถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนัได ้
 
2)  ทฤษฎีการเรียนรู้ ของมาสโลว ์(Maslow , 1962) [14]  
 1)    มนุษยทุ์กคนมีความตอ้งการพื้นฐานตามธรรมชาติเป็นล าดบัขั้น คือ ขั้นความตอ้งการ   
ทางร่างกาย (Physical Need) ขั้นความตอ้งการความมัน่คงปลอดภยั (Safety Need) ขั้นความตอ้งการ
ความรัก (Love Need)   และขั้นความตอ้งการยอมรับและการยกยอ่งจากสังคม (Esteem Need) และขั้น
ความตอ้งการท่ีจะพฒันาศกัยภาพของตนเองอยา่งเต็มท่ี (Self - Actualization) หากความตอ้งการขั้น
พื้นฐานไดรั้บการตอบสนองอยา่งพอเพียงส าหรับตนในแต่ละขั้น มนุษยจ์ะสามารถพฒันาตนไปสู่ขั้น
ท่ีสูงข้ึน 
 2)     มนุษยมี์ความตอ้งการท่ีจะรู้จกัตนเองและพฒันาตนเองประสบการณ์ท่ีเรียกวา่ “peak 
experience” เป็นประสบการณ์ของบุคคลท่ีอยู่ในภาวะด่ืมด ่าจากการรู้จกัตนเองตรงตามสภาพ       
ความเป็นจริง มีลกัษณะน่าต่ืนเตน้ เป็นความรู้สึกปิติ เป็นช่วงเวลาท่ีบุคคลเขา้ใจเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอยา่ง   
ถ่องแท ้เป็นสภาพท่ีสมบูรณ์ มีลกัษณะผสมผสานกลมกลืน เป็นช่วงเวลาแห่งการรู้จกัตนเองอย่าง   
แทจ้ริง บุคคลท่ีมีประสบการณ์เช่นน้ีบ่อย ๆ จะสามารถพฒันาตนไปสู่ความเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ 
  3)   ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) เป็นทฤษฎีท่ีเช่ือว่าโครงสร้างภายในของ
ความรู้ท่ีมนุษยมี์อยู่นั้น จะมีลกัษณะเป็นโหมดหรือกลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยู่  การท่ีมนุษยเ์รียนรู้
อะไรใหม่ๆ นั้น     มีการน าความรู้ใหม่ท่ีไดรั้บนั้นไปเช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิม (Pre-existing 
Knowledge)  โครงสร้างความรู้เป็นโครงสร้างขอ้มูลภายในสมองมนุษย ์ ซ่ึงรวบรวมความรู้เก่ียวกบั
วตัถุ  ล าดับเหตุการณ์  รายการกิจกรรมต่างๆ เอาไว ้ และมีหน้าท่ีในการน าไปสู่การรับรู้ข้อมูล 
(Perception) เพราะการรับรู้ขอ้มูลเป็นการสร้างความหมาย โดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้
เดิมภายในกรอบความรู้เดิมท่ีมีอยู ่และจากการกระตุน้โดยเหตุการณ์หน่ึงๆ  ท่ีช่วยให้เกิดการเช่ือมโยง
ความรู้นั้นๆ เข้าด้วยกัน  การรับรู้เป็นส่ิงส าคญัท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้  เน่ืองจากไม่มีการเรียนรู้ใด
เกิดข้ึนโดยปราศจากการรับรู้นอกจากน้ีโครงสร้างความรู้ยงัช่วยในการระลึก (Recall)  ถึงส่ิงต่างๆ ท่ี
เคยเรียนรู้  มาดว้ย 
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  4)   ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) เป็นแนวคิดท่ีเช่ือว่า
ความรู้แต่ละองค์ความรู้นั้นมีโครงสร้างท่ีแน่ชดัและสลบัซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกนัไป แนวคิดน้ี
ส่งผลให้เกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน เพื่อสนองต่อ
โครงสร้างขององคค์วามรู้ท่ีแตกต่างกนั 
  5)    แมว้า่ทฤษฏีโครงสร้างความรู้และทฤษฏีความยืดหยุน่ทางปัญญา  จะมีความแตกต่างกนั
ทางแนวความคิดอยูม่าก  แต่ทฤษฏีทั้งสองต่างก็ส่งผลต่อการออกแบบบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในปัจจุบันในลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน คือ ต่างสนับสนุนแนวคิดเก่ียวกับการจดัระเบียบ
โครงสร้างการน าเสนอเน้ือหา  ในลกัษณะส่ือหลายมิติ  ในความพยายามท่ีจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบั
ความรู้      ท่ีมีอยูเ่ดิมไดเ้ป็นอยา่งดี  จากแนวคิดของทฤษฏีทั้งสองน้ีจึงท าให้เกิดก็จะมีโครงสร้างของ
บทเรียนส าเร็จรูปแบบส่ือหลายมิติ  ในลกัษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม)  โดยผูเ้รียนทุกคนจะไดรั้บ
การเสนอเน้ือหาในล าดบัท่ีไม่เหมือนกนัและไม่ตายตวั  โดยเน้ือหาท่ีจะไดรั้บการน าเสนอจะข้ึนอยูก่บั
ความสามารถ  ความถนดั  และความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคญั 
 

2.1.2  ชนิดและประเภทของบทเรียนส ำเร็จรูป 

 
2.1.2.1   ควำมหมำยของบทเรียนส ำเร็จรูป  
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล  ไพบูลย์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์ แยม้พินิจ [3] บทเรียนส าเร็จรูป              
คือส่ือการสอนรายบุคคล  การศึกษาฐานการเรียนรู้ในอนาคต  จะเป็นการศึกษาท่ีไม่จ  ากดัเง่ือนไข   
ของเวลาและสถานท่ี ซ่ึงจะเป็นการศึกษาตามความสะดวกและอิงความสามารถแต่ละบุคคลในสังคม
ของการเรียนรู้และในโลกของการเรียนรู้ดงักล่าวน้ี  ส่ือการศึกษารายบุคคลจึงเป็นทรัพยากรท่ีส าคญั
มาก การมีส่ือการเรียนรายบุคคลท่ีเพียงพอและมีคุณภาพ  จะท าให้การพฒันาสังคมแห่งการเรียนรู้
เป็นไปอยา่งสมบูรณ์  และมีประสิทธิภาพมากข้ึน   
 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล [3] ไดก้ล่าวถึง ความหมาย และลกัษณะรวมของโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูป  
หมายถึง การจดัระบบการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนประกอบกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง
ตามเน้ือหาท่ีจดัไวเ้ป็นขั้นตอน โดยผูเ้รียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ดว้ยการดูจากผล
สะทอ้นกลบัและบางคร้ังอาจไดรั้บความรู้เพิ่มเติมในเน้ือหาท่ีผูเ้รียนยงัไม่ดีพอ ผูเ้รียนจะเลือกเรียนได้
ตามความสนใจและความสามารถของแต่ละบุคคล  โดยผูส้ร้างบทเรียนจะเป็นผูป้้อนค าถามไว ้         
ในบทเรียน  และผูเ้รียนเป็นผูต้อบค าถามบทเรียนส าเร็จรูป เป็นขอ้แยกย่อยละเอียด มีการใช้เหตุผล   
เขา้ดว้ยกนั 
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บุญชม  ศรีสะอาด [15] กล่าววา่ บทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม หมายถึง ส่ือการเรียน     
การสอนท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนเรียนด้วยตนเอง  จะเร็วหรือช้าตามความสามารถของแต่ละบุคคลโดยแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหลาย ๆ กรอบ (Frames) แต่ละกรอบจะมีเน้ือหาท่ีเรียบเรียงไว ้มุ่งให้เกิดการเรียนรู้
ตามล าดบั  โดยมีส่วนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งตอบสนองดว้ยการเขียนค าตอบซ่ึงอาจอยูใ่นรูปเติมค าในช่องวา่ง 
เลือก     ค  าตอบ ฯลฯ และมีส่วนท่ีเป็นเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงอาจอยู่ขา้งหน้าของกรอบนั้นหรือ
กรอบถัดไป หรืออยู่ท่ีส่วนอ่ืนของบทนั้ นก็ได้ บทเรียนโปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะมีแบบทดสอบ           
วดัความกา้วหนา้ของการเรียน  โดยท าการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน แลว้พิจารณาวา่หลงัเรียน
ผูเ้รียนแต่ละคนมีคะแนนมากกวา่ก่อนเรียนมากนอ้ยเพียงใด 
 
สรุปความหมายของบทเรียนส าเร็จรูป  หมายถึง  การจัดระบบการเรียนการสอนท่ีเปิ ดโอกาส           
ใหผู้เ้รียนประกอบกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง และใชค้วามพยายามของตนเรียนเน้ือหาจากบทเรียน
ส าเร็จรูป  การจ าท าบทเรียนเพื่อให้ผูเ้รียนได้รับการเรียนรู้ตามขีดความสามารถของผูเ้รียนเองนั้น  
จะตอ้งอาศยัหลกัเง่ือนไขของทฤษฎีการเรียนรู้  ท่ีตอ้งให้หลกัการเสริมแรง  เพื่อช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ท่ีถูกตอ้ง  บทเรียนโปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะตอ้งมีระบบการจดัการเรียนการสอนท่ีดี  และแบบทดสอบ
วดัความกา้วหนา้ในการเรียนของผูเ้รียนดว้ย  ผูเ้รียนจึงมีโอกาสประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได ้
 
2.1.2.2 ชนิดของบทเรียนส ำเร็จรูป 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล [16]  ไดท้  าการจ าแนกชนิดของบทเรียนส าเร็จรูป  ไดเ้ป็น 3 ชนิด  คือ 

1) ชนิดเอกสารหรือหนงัสือบทเรียนส าเร็จรูป 
- บทเรียนโปรแกรม 
- บทเรียนโมดูลลา 
- บทเรียน Keller Plan 

2) ชนิดเคร่ืองมือช่วยสอน 
- บทเรียนสไลดป์ระกอบเสียง 
- บทเรียนเทปบนัทึกเสียง 
- บทเรียนวดีีโอทศัน์ 

3) ชนิดคอมพิวเตอร์ 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

1) บทเรียนส าเร็จรูปโปรแกรม (Program Instruction) คือวธีิการสอนท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิด 
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  ในรูปแบบของเอกสาร (Paper Based)  มีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยยอ่ย
เล็กๆ  แลว้น ามาเรียงล าดบัเน้ือหา  โดยเร่ิมจากง่ายไปยาก  โดยมีการจดัประสบการณ์  รวมทั้งกิจกรรม
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ใหผู้เ้รียนไดโ้ตต้อบกบับทเรียน  เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมกบับทเรียน  ส าหรับเวลาท่ีใช้
ในการเรียนจะมากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัความสามารถของแต่ละบุคคล  ซ่ึงคนท่ีเรียนเก่งก็อาจจะใชเ้วลา
นอ้ยกว่าคนท่ีเรียนอ่อน  ดงันั้นจึงช้ีให้เห็นว่าบทเรียนส าเร็จรูปโปรแกรมน้ีช่วยลดปัญหาเร่ืองความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลได ้

2) บทเรียนส าเร็จรูปโมดูลล่า (Modular Package)  คือวธีิการสอนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได ้
ศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง  ในรูปแบบเอกสาร (Paper  Based)  เช่นเดียวกบับทเรียนส าเร็จรูปโปรแกรม
ซ่ึงเป็นวธีิการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Child  Center) โดยมีครูผูส้อนเป็นผูค้วบคุมช้ีแนะอยา่ง
ใกลชิ้ด  ซ่ึงลกัษณะของบทเรียนจะมีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน (Units)  แลว้แตกเน้ือหา
ของหน่วยการเรียนออกเป็นหน่วยการเรียนย่อยๆ  หรือเรียกว่า โมดูล(Module)  แล้วก าหนด
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมทั้งของหน่วยการเรียน และของโมดูล เม่ือผูเ้รียนเรียนจบในแต่ละโมดูล
แล้ว  จะต้องท าการทดสอบ  โดยผูส้อนจะเป็นผูพ้ิจารณาว่าผูเ้รียนจะผ่านบทเรียนนั้นได้หรือไม่       
ถา้สามารถสอบผา่นตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ ผูเ้รียนจึงจะสามารถไปเรียนในโมดูลต่อไปได ้ แต่ถา้ไม่
ผา่นตามเกณฑ ์ ตอ้งกลบัไปเรียนเน้ือหาเดิมแลว้ท าการทดสอบใหม่อีกคร้ัง  ถือวา่เป็นการปรับความรู้
ท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนเน้ือหาต่อไปใหก้บัผูเ้รียน  เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

3) บทเรียนส าเร็จรูป Keller Plan คือวิธีการสอน ท่ีเรียกว่า การศึกษาโดยล าพัง 
(Personalized  System of Instruction : PSI) มีลกัษณะคลา้ยกบับทเรียนส าเร็จรูปโมดูลล่า คือ จะมีการ
แบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยยอ่ยๆ  แลว้ก าหนดวตัถุประสงคใ์นแต่ละหน่วย แต่แตกต่างกนัท่ีบทเรียน 
Keller Plan จะมีการก าหนดวิธีการเรียน  กิจกรรมการเรียนรู้ พร้อมทั้งก าหนดแหล่งขอ้มูล หรือส่ือ      
ท่ีใช ้ในการศึกษาหาความรู้  เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ ดงันั้นผูส้ร้างบทเรียนจะตอ้งเลือกส่ือ
การสอน ให้เกิดความสัมพนัธ์สอดคลอ้งระหว่างส่ือท่ีเลือกกบัรูปแบบการเรียน  ทกัษะการเรียนรู้  
ความต้องการ  และประสบการณ์ของผู ้เ รียน  จากนั้ นผู ้เ รียนจะท าการศึกษาด้วยตนเองตาม
กระบวนการเรียนรู้ และกิจกรรมท่ีจดัไว ้ เม่ือผูเ้รียนท าการศึกษาจนเขา้ใจแลว้จะตอ้งท าการทดสอบ
เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ในหน่วยนั้น  ว่าสามารถสอบผ่านตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ ถา้ผ่าน    
จึงจะสามารถไปเรียนในเน้ือหาโมดูลต่อไปได ้ แต่ถา้ไม่ผา่นจะตอ้งท าการศึกษาเน้ือหาในโมดูลนั้น
ใหม่อีกคร้ัง 

4)  บทเรียนส าเร็จรูปแบบสไลดป์ระกอบเสียง (Slide Muti-Vision) เป็นการน าภาพชนิด 
โปร่งแสงท่ีท าจากฟิลม์โพสิทีฟ (Positive) ชนิดสีหรือขาวด าก็ได ้หรือแผน่พลาสติกหรือแผน่อาซีเตท  
ขนาด 2 x 2 น้ิว  มาสร้างเป็นบทเรียนโปรแกรมส าหรับการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self-Learning) โดยฉาย
ดว้ยเคร่ืองฉายสไลด ์แบบอตัโนมติั  ใหภ้าพปรากฏข้ึนบนจอฉาย พร้อมกบัมีเสียงค าบรรยายประกอบ
จากเทปเสียง สอดคลอ้งตามภาพ  ควบคุมดว้ยสัญญาณเปล่ียนภาพท่ีอยู่ในเทปเสียง สไลด์ประกอบ
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เสียงท่ีน ามาใช้ในบทเรียนโปรแกรม  จะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  ผูเ้รียนจะต้องมีความรู้
พื้นฐานในการใชเ้คร่ืองฉายสไลด ์  และขั้นตอนในการผลิตบทเรียนโปรแกรมสไลดจ์ะยุง่ยากมาก 

5)  บทเรียนส าเร็จรูปเทปบนัทึกเสียง  เป็นการถ่ายทอดในลกัษณะของเสียงพดู หรือ 
เสียงเพลงซ่ึงผูเ้รียนจะเรียนรู้ไดด้ว้ยการฟังจากเทปเสียงท่ีมีขนาดเล็กกะทดัรัด  และมีราคาไม่แพง เทป
บนัทึกเสียง จดัเป็นส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพสูง  ไม่ว่าจะเป็นการสอนร้องเพลง ดนตรี การฝึก 
ทักษะทางภาษา ความคิด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน ามาใช้ในกาเรียนภาษาต่างประเทศ เพราะ
คุณลกัษณะของเทปเสียงท่ีสามารถเปิดฟังยอ้นกลบัไปมาไดต้ามตอ้งการ  โดยท่ียงัให้ความเท่ียงตรง
ในเน้ือหาเหมือนเดิม  สามารถใชไ้ดทุ้กสถานท่ี และตลอดเวลา  สะดวกต่อการใชง้าน  จึงไดรั้บความ
นิยมเป็นอย่างมาก  แต่เน่ืองจากการเรียนด้วยวิธีน้ีไม่สามารถมองเห็นภาพประกอบได้  ดงันั้นเพื่อ   
เป็นการลดขอ้เสียเปรียบของเทปเสียง  จึงมีการจดัท าคู่มือ หรือเอกสารประกอบเทปเสียงท่ีมีรูปภาพ
ประกอบเน้ือหาวชิานั้นๆ  เพื่อใหผู้เ้รียน  สามารถฟังเทปและดูรูปประกอบเพื่อใหเ้ขา้ใจไดดี้ข้ึน 

6)  บทเรียนส าเร็จรูปวดีีโอทศัน์  เป็นการน าบทเรียนท่ีคดัเลือกอยา่งเหมาะสม มาบนัทึกเป็น 
สัญญาณภาพและเสียงลงในมว้นวีดีโอเทป  โดยผ่านกระบวนการผลิตตามขั้นตอนการผลิตและ
น าไปใช้กับเคร่ืองเล่นวีดีโอเทป และโทรทัศน์  แสดงเร่ืองราวเน้ือหา  การสาธิต การปฏิบัติ  
ขบวนการ กิจกรรม และขั้นตอนการท างานต่างๆ  ซ่ึงจะท าให้ผู ้เรียนเกิดความรู้ และทักษะ              
โดยบทเรียนส าเร็จรูปวีดีโอทศัน์  ผูเ้รียนจะไดเ้ห็นทั้งภาพและเสียง  สามารถใช้ไดก้บัรายบุคคลและ
รายกลุ่ม  แต่บทเรียนนั้นมีขอ้เสียเปรียบคือ จะไม่สามารถใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ได ้

7) บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์  เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์เป็น
ตวักลางในการถ่ายทอดความรู้แทนส่ิงพิมพ์ หรือส่ือประเภทอ่ืนๆ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
มีหลกัการเดียวกบับทเรียนโปรแกรม  แต่มีศกัยภาพเหนือกวา่บทเรียนโปรแกรม เพราะสามารถแกไ้ข
ขอ้บกพร่องของบทเรียนโปรแกรมได ้ ขั้นตอนพื้นฐานในการสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จะประกอบไปดว้ย  การเสนอเน้ือหาให้ผูเ้รียนอ่านท าความเขา้ใจ หลงัจากนั้นมีค าถามให้ผูเ้รียนตอบ
ตามความเข้าใจ  เพื่อเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนมีความเขา้ใจถูกตอ้งหรือไม่  ซ่ึงเม่ือผูเ้รียนตอบ
ค าถามแลว้คอมพิวเตอร์ก็จะเฉลยค าตอบให้ทนัทีท่ีผูเ้รียนไดต้อบไปในขอ้ค าถามนั้นๆ  หลงัจากนั้น    
ก็จะขา้มไปเรียนในส่วนต่อไป 
 

2.1.2.3   ประเภทของกำรล ำดับเนือ้หำบทเรียนส ำเร็จรูป 
ไพโรจน์  ตีรณธนานุกุล [16] ได ้กล่าวถึงวา่ ลกัษณะของการล าดบัเน้ือหาบทเรียนพบไดใ้น 3 รูปแบบ  
คือ 
 1)   บทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดบัเส้นตรง (Linear Program) รูปแบบบทเรียนจะแบ่ง
ออกเป็นหน่วยย่อย ๆ ท่ีต่อเน่ืองกันโดยเร่ิมจากง่ายไปหาส่ิงท่ียาก ผูเ้รียนจะเรียนไปทีละหน่วย         
จากหน่วยแรกและกา้วต่อไปตามล าดบั จะขา้มหน่วยหน่ึงไม่ไดเ้ด็ดขาด ส่ิงท่ีเรียนจากหน่วยแรก ๆ จะ
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เป็นพื้นฐานของหน่วยถดัไป ลกัษณะของบทเรียนประเภทน้ี มกัจะเป็นแบบให้ตอบค าถามแบบถูกผิด 
หรือให้เติมค าในช่องว่าง และให้ผูเ้รียนตรวจค าตอบในหน่วยถดัไปได้  ลกัษณะของโครงสร้าง
บทเรียนเป็นการให้ผูเ้รียนสร้างค าตอบดว้ยตวัเองหรือเป็น Constructed Response Type จากค าถาม
และค าตอบท่ีเติมลงไป จะสร้างเป็นขอ้ความท่ีสมบูรณ์ท่ีจะใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียนตามท่ีก าหนดไว ้
 

 
 

รูปที ่2.1 บทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดบัเส้นตรง 
 

 2)   บทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง  (Branching Program) เป็นบทเรียนท่ีสร้างข้ึนเพื่อ
ค านึงถึงความแตกต่างของบุคคลเป็นหลกั โดยการแบ่งบทเรียนเป็นหน่วยย่อยและจะมีหน่วยท่ีเป็น
กรอบหลกั หรือ กรอบยนื (Home Pages) ซ่ึงทุกคนจะตอ้งเรียน นอกจากน้ีจะมีหน่วยยอ่ยท่ีแตกแขนง
ออกไปเพื่อเสริมความเขา้ใจ ส าหรับบุคคลบางคนท่ีตอ้งการเม่ือผา่นไปยงัหน่วยแขนงแลว้ จะกลบัมา
ยงัหน่วยหลกัอีก และจะเรียนต่อไปตามผลของการตอบสนอง เรียนแบบ Intrinsic น้ีจะควบคุมล าดบั
ใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหาไดต้ลอดโครงสร้างของบทเรียนแบบน้ีจะสลบั ซบัซ้อน และยุง่ยากกวา่แบบ
เรียงล าดบัท่ีเป็นแบบเส้นตรง 
 

 
 
 
 
 

 
 

รูปที ่2.2  บทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง 
 

 3)   บทเรียนส าเร็จรูปแบบแอ๊ดจงัทีฟ  (Adjunctive Program) เป็นบทเรียนท่ีมีลกัษณะ      
แตกแขนง แต่การสอนเน้ือหาจะมากกว่าและการตอบค าถามจะกระท าในตอนท้ายบทเรียนแล้ว      
อาจขา้มไปยงัหน่วยยอ่ยอ่ืนเลย   ถา้ผูเ้รียนสามารถแสดงใหรู้้ วา่มีความรู้ในส่วนท่ีจะขา้มไปได ้
 
 
 
 
 

1 4 2 3 

1 4 2 3 

1.1 2.1 3.1 4.1 

1.2 2.2 3.2 4.2 
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จากประเภทของบทเรียนส าเร็จท่ีไดก้ล่าวมาแลว้นั้น  ในปัจจุบนัการจดัท าบทเรียนส าเร็จรูปจะนิยมใช้
แบบผสานมากข้ึน  เพราะแต่ละแบบต่างมีจุดเด่นของตนเอง  เม่ือน าเอาจุดเด่นของแต่ละแบบมา
รวมกนัก็จะท าใหไ้ดบ้ทเรียนส าเร็จรูปท่ีดีข้ึนได ้
 

2.1.3  ขั้นตอนในกำรพฒันำบทเรียนส ำเร็จรูป 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล [16]  ได้กล่าวถึงขั้นตอนหลกัในการพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป มี 8 ขั้นตอน   
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 1)   ศึกษาหลักสูตรเพื่อให้ทราบว่าจะต้องสอนอะไรบ้าง  เน้ือหาท่ีจะสอนเป็นอย่างไร  
ระดบัไหนและจะวดัผลในลกัษณะอยา่งไร 
 2)   ตั้ งความมุ่งหมายเฉพาะในการสร้างบทเรียน โดยค านึงถึงอายุ  พื้นฐานความรู้เดิม  
พื้นฐานทางวฒันธรรมและระดบัชั้นของของนกัเรียนและรวมถึงทกัษะของผูเ้รียน 
 3)   วางขอบเขตงานหรือวางเค้าโครงเร่ือง  เพื่อช่วยในการล าดับเร่ืองราวก่อนหลัง              
โดยจะตอ้งค านึงถึงเหตุการณ์หรือความต่อเน่ืองตามความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึน  เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ท่ีดีและเป็นการป้องกนัการตกหล่นเร่ืองราวบางตอน 
 4)   รวบรวมและจดัจ าแนกเร่ืองราว  เป็นขั้นท่ีน าความรู้ท่ีศึกษามา  และมีความเห็นเก่ียวขอ้ง
กบัเน้ือหาของบทเรียนท่ีจะสร้างข้ึนทั้งหมด  เช่น เน้ือหาท่ีส าคญัจริง ๆ ภาพประกอบ  การจดบนัทึก  
การสังเกต  การทดลอง 
 5)   เขียนบทเรียนส าเร็จรูป  เฟรม  หรือหน่วยย่อยของบทเรียนส าเร็จรูป  ควรมีลกัษณะท่ี
เป็นการเขียนเน้ือหาวชิาเป็นหน่วยยอ่ยๆ  มีเน้ือหาและค าอธิบายท่ีดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน  ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความสัมฤทธ์ิผลมากท่ีสุดเท่าท่ีจะหาได้  ควรเขียนเน้ือหาให้พาดพิงไปถึงหน่วยย่อยท่ี
ผูเ้รียนไดเ้คยศึกษามาแลว้  เพื่อเป็นการทบทวนส่ิงท่ีเรียนมาแลว้อีกคร้ัง  และให้ผูเ้รียนทราบค าตอบท่ี
ถูกตอ้งเพื่อเป็นการเสริมแรงเน้ือหาของบทเรียน 

รูปที ่2.3 โครงสร้างบทเรียนแบบแอด๊จงัทีฟ 
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 6)   แกไ้ขเปล่ียนแปลงบทเรียนท่ีสร้างข้ึน  น ามาตรวจทบทวนใหม่  เพื่อแกไ้ขเปล่ียนแปลง
ไดดี้ข้ึน  ทั้งในดา้นความถูกตอ้งตามหลกัวิชา  เทคนิคของการเรียนดา้นหลกัภาษา  ความสามารถใน
การส่ือความหมาย 
 7)   ทดสอบบทเรียน ท าได ้ 3  ลกัษณะ  ดงัน้ี 
  7.1)    การทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึง  เป็นการทดสอบท่ีประกอบดว้ยผูเ้ขียนบทเรียนกบั
ตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียน  ควรเป็นนกัเรียนท่ีเรียนอ่อน 
 7.2)    การทดสอบเป็นกลุ่มเล็กๆ  เอาบทเรียนไปทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มเล็ก ๆ นกัเรียน
ท่ีเลือกมาทดลองเป็นนกัเรียนระดบัปานกลาง  จ  านวน 4 – 5 คน 
 7.3)    การทดสอบภาคสนาม  เป็นการทดสอบกับนักเรียนทั้ งชั้ นในสภาวะจริง              
การทดสอบควรมีทั้งแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 
 8)   วิเคราะห์ผลการทดสอบ  เพื่อน าบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผ่านการทดสอบแลว้ไปใช้เทคนิค
การสร้างบทเรียนแบบผูเ้รียนตอบเอง 
 
นอกจากน้ี   ประหยดั  จิระวรพงษ ์[17]  ไดแ้บ่งขั้นตอนการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ดงัน้ี  
ขั้นที ่1  การวางแผนทางวชิาการ (Planning Stage) มีดงัน้ี 

1) การเลือกเน้ือหาระดบัผูเ้รียน และแบบบทเรียนส าเร็จรูปท่ีจะใช ้
2) การตั้งจุดมุ่งหมายการเรียน 
3) การวเิคราะห์เน้ือหาแยกเป็นตอนยอ่ยๆ  และจดัล าดบั 
4) การสร้างแบบทดสอบ 

ขั้นที ่2  การด าเนินการเขียนบทเรียน (Development Stage) มีดงัน้ี 
5) การเขียนกรอบการสอน (Teaching Frame) 
6) การเขียนกรอบฝึกฝน (Practice Frame) 
7) การเขียนขอ้สรุป (Criterion Frame) 

ขั้นที ่3  การทดลองบทเรียน (Try Out Stage) มีดงัน้ี 
8) การทดลองเป็นรายบุคคลเพื่อแกไ้ขปรับปรุง 
9) การทดลองเป็นกลุ่มยอ่ยเพื่อแกไ้ขปรับปรุง 
10) การทดลองเป็นกลุ่มใหญ่เพื่อแกไ้ขปรับปรุง 
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ขั้นที ่4   การน าบทเรียนไปใช ้
 บทเรียนนั้นจะตอ้งมีการแก้ไขปรับปรุงภายหลงัจากการทดลองเป็นกลุ่มใหญ่แล้วเห็นว่า
เช่ือถือได้ โดยทัว่ไปแล้วใช้มาตรฐาน 90/90  ซ่ึงหมายความว่า  ผูเ้รียนด้วยบทเรียนน้ีจะสามารถ
ตอบสนองถูกทั้งหมด ร้อยละ 90  และร้อยละ 90  ตอบสนองแต่ละตอนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 
นอกจากน้ี  บุญชม  ศรีสะอาด  [15] ยงัได้กล่าวถึง ขั้นตอนในการสร้างบทเรียนโปรแกรมเป็น                
4 ขั้นตอนใหญ่ ๆ ดงัน้ี 

1)  ขั้นเตรียม  ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย  4  ขั้นตอน  ดงัน้ี 
       1.1)    ศึกษาหลกัสูตร เป็นการศึกษาหลกัสูตรใหล้ะเอียด เพื่อทราบวา่ จะตอ้งสอนอะไร

มีเน้ือหาอะไรบา้ง          
 1.2)   ก าหนดจุดประสงค์  เพื่อเป็นแนวทางในการเขียนบทเรียนนั้นๆ  ว่าหลังจาก          
ท่ีผูเ้รียนเรียนจบแล้วนั้นจะเกิดการเรียนรู้อะไรบา้ง  โดยจะก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
(Behavioral  Objectives)   
 1.3)    วเิคราะห์ภารกิจ (Task  Analysis)  เป็นการวิเคราะห์เพื่อศึกษาวา่ในการเรียนเร่ือง
นั้นๆ  จะตอ้งอาศยัความรู้พื้นฐานหรือพฤติกรรมเม่ือเร่ิมเขา้เรียนอะไรบา้ง ระหวา่งท่ีเรียนนั้นจะตอ้ง
เรียนรู้อะไรบา้ง และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (Terminal  Behavior)  คืออะไร 

 1.4)    สร้างแบบทดสอบ  เป็นการสร้างแบบทดสอบ  เพื่อวดัผลการเรียนรู้ในบทเรียน 
เร่ืองนั้น  โดยยึดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลกั  แบบทดสอบน้ี นอกจากจะช่วยให้ทราบผล     
การเรียนหลงัจากบทเรียนบทนั้นแลว้ ยงัช่วยให้ทราบถึงความงอกงามในการเรียน  จากจุดเร่ิมตน้ถึง
จุดสุดทา้ย โดยการพิจารณาคะแนนสอบหลงัเรียนกบัก่อนเรียน  ถา้ผลการสอบหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียนมาก ก็ช้ีถึงวา่ผูเ้รียนเกิดความงอกงามมากและช้ีถึงวา่บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพดว้ย 

2)    ขั้นด าเนินการเขียน  ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย  2  ขั้นตอน  ดงัน้ี 
2.1)    เขียนบทเรียน โดยแบ่งเป็นกรอบ (Frames)  ต่างๆ  ตั้งแต่กรอบแรกจนกระทัง่ถึง

กรอบสุดทา้ย  อาจเลือกเขียนแบบเส้นตรง (Linear  Program) หรือ แบบแตกก่ิง (Branching  Program)  
ก็ได ้

2.2)    ทบทวนและแกไ้ข  หลงัจากท่ีเขียนบทเรียนเสร็จแลว้ควรทิ้งไวส้ักระยะหน่ึงแลว้
น ามาพิจารณาหาจุดบกพร่อง  เพื่อแกไ้ขใหดี้ยิง่ข้ึน  โดยแกไ้ขเปล่ียนแปลงในดา้นต่างๆ  ดงัน้ี 

2.2.1)   การแกไ้ขดา้นความถูกตอ้งของเน้ือหา  จะตอ้งพิจารณาตรวจสอบความ
ถูกต้องด้านน้ีเป็นอันดับแรก  นอกจากผูเ้ขียนจะเป็นผูพ้ิจารณาเองแล้ว  ควรมีผูท่ี้เช่ียวชาญทาง
เน้ือหาวชิานั้น โดยเฉพาะตรวจสอบ 2-3  คน 
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 2.2.2)  การแก้ไขด้านเทคนิคการเ ขียนจะต้องพิจารณาหลายด้าน เ ช่น            
ความต่อเน่ืองของบทเรียน ความเหมาะสมของการแบ่งกรอบ  ความเหมาะสมและคุณภาพของภาพท่ี
ใช ้  (ถา้มี) เป็นตน้ 

3)    ขั้นทดลองและปรับปรุง  ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย  3  ขั้นตอน  ดงัน้ี 
3.1)    ทดลองใชเ้ป็นรายบุคคล  หลงัจากเขียนบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแลว้ น าไปทดลอง

ใชก้บันกัเรียนระดบัชั้นนั้น โดยเลือกท่ีเรียนอ่อนหรือเกือบปานกลาง  เพราะจะช่วยให้ไดข้อ้มูลในการ
แก้ไขจุดบกพร่องดีกว่าการเลือกเด็กเก่ง  ถ้าเด็กอ่อนสามารถเรียนบทเรียนได้ก็ย่อมประกนัได้ว่า
นกัเรียนส่วนใหญ่หรือทั้งหมดน่าจะเรียนไดเ้ช่นกนั  โดยท าการทดสอบกบัเด็กประมาณ  3 – 4  คน 

3.2)    การทดลองใชก้บักลุ่มเล็ก  เป็นการน าบทเรียนท่ีผา่นการปรับปรุงจากขอ้มูลท่ีได ้ 
จากการทดลองใช้รายบุคคลมาทดลองใชก้บันกัเรียนกลุ่มเล็กท่ีมีสติปัญญาค่อนขา้งต ่ากวา่ปานกลาง
ประมาณ 5 – 10  คน แต่ก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนจะท าการทดสอบคร้ังแรก (Pre-test)  เพื่อทราบความรู้
ความสามารถในเร่ืองนั้น ณ  จุดเร่ิมตน้โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในเร่ืองนั้นท่ีไดเ้ตรียมไวแ้ลว้ 
และหลงัจากท่ีเรียนบทเรียนนั้นจบแลว้ ก็น าแบบทดสอบชุดเดิมมาทดสอบอีกคร้ังหน่ึง   (Post-test)  
ผูเ้รียนบทเรียนจะบนัทึกผลการสอบแต่ละขอ้ของแต่ละคน  ทั้งผลสอบคร้ังแรกและคร้ังหลงั และ
บนัทึกเวลาในการเรียนบทเรียนดว้ย  เพื่อทราบเวลาเรียนโดยเฉล่ียในขณะท่ีท าบทเรียนนั้นให้นกัเรียน
ท าเคร่ืองหมายในตอนท่ีเขา้ใจยากหรือมีปัญหา และอภิปรายปัญหาดงักล่าว หลงัจากเรียนจบเพื่อ      
หาจุดบกพร่อง  อนัจะไดแ้นวทางในการแกไ้ขปรับปรุงบทเรียนต่อไป  ประสิทธิภาพของแบบเรียน      
จะช้ีไดจ้ากความแตกต่างระหวา่งผลสอบคร้ังหลงักบัผลสอบคร้ังแรก 

3.3)    การทดลองใชใ้นหอ้งเรียน  น าบทเรียนท่ีผา่นการปรับปรุงในขั้นตอนการทดลอง
ใช้กบักลุ่มเล็กแล้ว  น าไปทดลองใช้กบันักเรียนในสภาพจริง  คือ ใช้กบันักเรียนทั้งชั้น โดยมีการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเหมือนกบัการทดลองใชก้บักลุ่มเล็ก  จุดมุ่งหมายของการทดสอบกบั
ห้องเรียนจริง  ก็คือ  ตอ้งการทราบความเท่ียงตรง (Validity)  ในการท าหนา้ท่ีของบทเรียน  กล่าวคือ  
ตอ้งการทราบว่า  สามารถใช้ได้ดีกบัผูเ้รียนในสภาพจริงหรือไม่  เกณฑ์จะใช้พิจารณาว่าบทเรียน
โปรแกรมใดใชไ้ดห้รือไม่ ท่ีนิยมกนัไดแ้ก่  เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard)  โดยคิดจาก
ผลการทดสอบคร้ังหลงั 

3.4)    ขั้นพิมพ์บทเรียน   เป็นการจดัพิมพ์บทเรียนฉบบัจริง  น าบทเรียนท่ีผ่านเกณฑ์
มาตรฐานจากการทดสอบมาพิมพเ์ป็นบทเรียนส าหรับใชต่้อไป 
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2.2   บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Package : CAI)และ
บทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน(Computer Instruction Package : CIP) 

 

2.2.1   บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน     
 
2.2.1.1   กำรน ำคอมพวิเตอร์มำใช้เพือ่กำรศึกษำ 
ดว้ยความกา้วหน้าทางดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  จึงมีหน่วยงานต่างๆ  ต่างหันมาให้ความส าคญั
และมีการน าคอมพิวเตอร์เขา้ไปประยุกต์ใชง้านทางดา้นต่างๆ  มากข้ึน  ในระบบการศึกษาก็เป็นอีก
งานหน่ึงท่ีให้ความส าคญักบัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการจดัการเรียนการสอน ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสามารถจ าแนกการน าคอมพิวเตอร์มาใชก้บัการศึกษา ไดเ้ป็น 4 ดา้น [18] 
คือ 
 1)    การใชค้อมพิวเตอร์ดา้นการบริหารและการจดัการทางการศึกษา ในปัจจุบนัการประยุกต์
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยเสริมการท างานในการจดัการทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เช่น 
งานบริหารบุคคล งานการเงิน งานพสัดุ และงานทะเบียน  เป็นตน้ 
 2)    การใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นการเรียนรู้ทั้ งด้าน
ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟตแ์วร์ (Software) และการบริหารจดัการคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
 3)    การใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การศึกษา มีการน าศักยภาพของคอมพิวเตอร์ท่ีจะ
ประมวลผลขอ้มูลเป็นตวัควบคุม ขั้นตอนการท างานในอุปกรณ์อ่ืนๆ  จึงใชค้อมพิวเตอร์ประกอบใน
เคร่ืองมือวดัต่างๆ  เคร่ืองควบคุมการท างานของเคร่ืองจกัรกล  เช่น เคร่ือง CNC ระบบอตัโนมติั 
(Automation) การใชอิ้นเทอร์เน็ตในการคน้หาขอ้มูลหรือความรู้ เป็นตน้ 
 4)    ใชค้อมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์เสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียน  ซ่ึงเป็นท่ีทราบกนัทัว่ไป  คือ คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน (Computer Assisted Instruction : 
CAI) 
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รูปที ่2.4  แผนภูมิคอมพิวเตอร์ประยกุตท์างการศึกษา 

 
 
 

ฯลฯ 

ในเคร่ืองมือทดลอง 

คอมพวิเตอร์ประยุกตท์างการศึกษา 

คอมพวิเตอร์บริหารและจดัการทางการศึกษา 

บริหารงานบุคคล 

บริหารงานคลงัและ
งบประมาณ 

บริหารงานพสัดุ 

งานอาคารสถานท่ี 

งานทะเบียนนกัศึกษา 

งานแนะแนวและทุนการศึกษา 

งานหลกัสูตรและจดัตารางสอน 

งานประชาสมัพนัธ์และวิเทศสมัพนัธ ์

กิจกรรมนกัศึกษา 

บริหารงานวิจยั 

งานหอ้งสมุดและศูนยว์ิทยบริการ 

คอมพวิเตอร์ศึกษา บริหารงานคลงัและงบประมาณ 

เรียนรู้ตวัคอมพวิเตอร์ 

เรียนภาษาคอมพวิเตอร์ 

วิวฒันาการคอมพิวเตอร์ 

การจดัการและบริการ
คอมพวิเตอร์ 

ในเคร่ือง  CNC 

ในหุ่นยนต ์

ในเคร่ืองมือวดัต่างๆ 

อุปกรณ์ส่ือการสอน 

คอมพวิเตอร์ช่วย 
การเรียนการสอน 

ฯลฯ 

ฯลฯ 
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2.2.1.2   ควำมหมำยของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI)  คือการน าคอมพิวเตอร์เขา้มาเสริม เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน
การสอนให้ดียิ่งข้ึน การใชค้อมพิวเตอร์เสริมการสอนน้ีสามารถใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอน
เอง หรือใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมดก็ได ้
 
ศิริพร สาเกทอง [19] กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือการเรียนรู้โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือในการ
น าเสนอเน้ือหา เร่ืองราวเป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้มีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) กบัคอมพิวเตอร์
โดยตรงการน าเอาคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสอนมีการแพร่หลายในต่างประเทศ  แต่ยงัไม่เป็น  ท่ี
แพร่หลายในการศึกษาของไทย  ส่วนใหญ่มกัใช้คอมพิวเตอร์ในวงการธุรกิจ  แต่ในอนาคตการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จะมีบทบาทในมหาวิทยาลยั วิทยาลยัเอกชน โรงเรียนมธัยมศึกษา รวมทั้ง
โรงเรียนประถมศึกษา 
 
เฮนนาฟิน  และเพค (Hannafin and Peck) [20]  กล่าววา่  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer 
Assisted Instruction) หมายถึงการน าเอาคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใชใ้นการเรียนการสอน  โดยมีการ
พฒันาโปรแกรมข้ึนเพื่อเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ เช่นการสอนแบบติวเตอร์ (Tutorial) แบบจ าลอง
สถานการณ์ (Simulation) หรือแบบการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving) เป็นตน้  การเสนอเน้ือหา
ดงักล่าวเป็นการเสนอโดยตรงไปยงัผูเ้รียนผา่นทางจอภาพ หรือแป้นพิมพ ์ โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
ไดมี้ส่วนร่วมกบัวสัดุทางการสอน คือ โปรแกรม หรือ Courseware ซ่ึงปกติจะถูกเก็บไวใ้นแผน่ดิสก ์
หรือหน่วยความจ าของเคร่ือง  พร้อมท่ีจะเรียกใช้ได้ตลอดเวลา  การเรียนในลกัษณะน้ีในบางคร้ัง
ผูเ้รียนจะตอ้งโตต้อบ หรือตอบค าถามในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ด้วยการพิมพ์ การตอบค าถาม จะถูก
ประเมินโดยคอมพิวเตอร์  และจะเสนอแนะขั้นตอน หรือระดบัในการเรียนขั้นต่อๆ ไป  กระบวนการ
เหล่าน้ีเป็นปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ 
 
ดังนั้ น การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีผ่าน
คอมพิวเตอร์ประเภทใดก็ตาม  จะเรียกไดว้า่เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI  ซ่ึงจะมีค าท่ีใชใ้น
ความหมายเดียวกนั ไดแ้ก่ Computer Assisted Learning (CAL), Computer Aided Instruction (CAI), 
Computer Aided Learning (CAL) เป็นตน้ 
 
ถนอมพร  (ตนัพิพฒัน์)  เลาหจรัสแสง [21]  กล่าวว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง  ซ่ึงใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือ
ประสม อนัได้แก่  ข้อความ ภาพน่ิง  กราฟิก  แผนภูมิกราฟ  ภาพเคล่ือนไหว  วีดีทศัน์และเสียง       
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เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมาก
ท่ีสุด 
 
ยืน  ภู่วรวรรณ [22]  ได้ให้นิยามคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีไดน้ าเน้ือหาวิชาและลบัวิธีการสอนมาบนัทึกเก็บไว ้คอมพิวเตอร์จะช่วยน าบทเรียนท่ี
เตรียมไวอ้ยา่งเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสม ส าหรับนกัเรียนแต่ละคน  
 
จากความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI)  ท่ีได้กล่าวมาทั้งหมดนั้น สามารถสรุปได้ว่า
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  หมายถึง การจดัการเรียนการสอน  
ดว้ยการน าเอาคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้เพื่อเป็นเคร่ืองมือช่วยในการเรียนการสอน การทบทวน    
การท าแบบฝึกหัด การวดัและการประเมินผลทางการศึกษา ซ่ึงผูเ้รียนจะสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเอง  
โดยไม่จ  ากัดในเร่ืองของเวลา สถานท่ี และความแตกต่างระหว่างบุคคล  โดยจะอยู่ในรูปของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปท่ีผูเ้รียนสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ได้เหมือนกับ      
การเรียนอยู่กับผู ้สอนจริง ๆ ช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีระบบซ่ึง รศ.ไพโรจน์                  
ตีรณธนากุล  ไดใ้ห้ช่ือเฉพาะวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Computer Instruction Package : CIP) 
[18] 
 
2.2.1.3 กำรประยุกต์บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในกำรเรียนกำรสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล, ไพบูลย ์ เกียรติโกมล และเสกสรรค์   แยม้พินิจ [18] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนนั้น สามารถใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเองหรือการใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมดก็ได ้
ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1)    การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยขณะท่ีผูส้อนท าการสอนเอง  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ขณะท่ีผูส้อนท าการสอน ซ่ึงแบ่งเป็นการใช้แทรกในกระบวนการสอน  คือ  ใช้ประกอบขณะ
ด าเนินการสอนและใชช่้วยเสริม หรือภายหลงัการสอน  เช่น  เป็นการซ่อมเสริมหรือทบทวน  เป็นตน้ 

2)    การใช้คอมพิวเตอร์แทนผูส้อน  เป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอบทเรียนหรือเน้ือหา
สาระต่างๆ แทนครูผูส้อนจะตอ้งพฒันาในรูปของบทเรียนส าเร็จรูป  ซ่ึงสามารถจะใชเ้รียนเม่ือใด ท่ีใด
ก็ได ้บทเรียนประเภทน้ี จะเป็นแบบ Online  หรือ Offline  ก็ได ้การใชค้อมพิวเตอร์ในลกัษณะน้ี 
เรียกวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Computer  Instruction Package)  ซ่ึงน่าจะเป็นทางเลือกในการ
จดัการศึกษาในอนาคต  ซ่ึงมุ่งการศึกษาในฐานของการเรียนรู้เป็นหลกั  ดงันั้นการให้ความสนใจใน
การพฒันาการใชค้อมพิวเตอร์สอนแทนผูส้อน  หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน จึงเป็นแนวทางท่ี
สมควรใหค้วามสนใจ และรับการสนบัสนุนในการศึกษาเป็นอยา่งยิง่ 
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รูปที ่ 2.5  แผนภูมิการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยการสอนของผูเ้รียน 

 

2.2.2   ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
กิดานนัท ์ มลิทอง [23]  ไดท้  าการแบ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น  7  ประเภท ดงัน้ี 

1)    บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการสอน (Tutorial Instruction) เป็นการน าเสนอ
เน้ือหาความรู้เป็นเน้ือหายอ่ยๆ แก่ผูเ้รียนในรูปแบบของขอ้ความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั
แล้วให้ผูเ้รียนตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนให้ค  าตอบแล้วค าตอบน้ีจะได้รับการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูล
ป้อนกลับทนัที แต่ถ้าผูเ้รียนตอบค าถามนั้นซ ้ าและยงัผิดอีกก็จะมีการให้เน้ือหาเพื่อทบทวนใหม่

ใชป้ระกอบขณะท่ีผูส้อนท าการสอน ใชส้อนแทนผูส้อนทั้งหมด 

ใชเ้สริมขณะท่ีท าการสอน 

จ าลองสถานการณ์ 

การเล่นเกมส์ 

คน้หา 

แกปั้ญหา 

ภาพเคล่ือนไหว 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

ใชเ้สริมภายหลงัการสอน 

ทบทวน 

ซ่อมเสริม 

ฝึกปฏิบติั 

ทดสอบ 

ฯลฯ 

Disk – CD Package Computer  Based 

การศึกษาทางไกล 

การศึกษาดว้ยตนเอง 

การศึกษาตามความ 
สามารถของตนเอง 

Computer-Based Learning Computer-Based Training 

Online Instruction Web-Based 
Instruction 

Skill  Oriented Cognitive  Oriented 

LAN Internet Brief   
Information 
Or  Pre-view 

Credit  Course 
Instruction 

คอมพวิเตอร์ช่วยการสอน (CAI) 
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จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูก แลว้จึงให้ตดัสินใจว่าจะยงัคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบท
ใหม่ต่อไป 

2)   ประเภทการฝึกหดั (Drills and Practice) เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเน้ือหาความรู้   
แก่ผูเ้รียนก่อน แต่จะมีการใหค้  าถามหรือปัญหาท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่มหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 
โดยการน าเสนอค าถามหรือปัญหานั้นซ ้ าแลว้ซ ้ าเล่า เพื่อให้ผูเ้รียนตอบแลว้มีการให้ค  าตอบท่ีถูกตอ้ง 
เพื่อการตรวจสอบยืนยนัหรือแก้ไข และพร้อมกบัให้ค  าถามหรือปัญหาต่อไปอีก จนกว่าผูเ้รียนจะ
สามารถตอบค าถามหรือแกปั้ญหานั้นจนถึงระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ 

3)   ประเภทการจ าลอง (Simulation) เป็นการจ าลองเพื่อใชใ้นการเรียนการสอน ซ่ึงจ าลอง
ความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่างๆ หรือน ากิจกรรมท่ีใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมาให้ผูเ้รียนได้
ศึกษานั้น เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้พบเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์ เพื่อการฝึกทกัษะและ    
การเรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้งเส่ียงภยัหรือเสียค่าใช้จ่ายมากนกั การจ าลองอาจจะประกอบดว้ยการเสนอ
ความรู้ข้อมูล การแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกับทกัษะการฝึกปฏิบติั เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความ
คล่องแคล่ว และการใหเ้ขา้ถึงซ่ึงการเรียนรู้ต่างๆ 

4)   ประเภทเกมส์เพื่อการสอน (Instruction  Games)  การใชเ้กมส์เพื่อการเรียนการสอน
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ไดโ้ดยง่าย  สามารถใช้เกมส์ในการสอนและเป็นส่ือ     
ท่ีจะให้ความรู้แก่ผูเ้รียนได้เช่นกัน ในเร่ืองกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ  กระบวนการ ทศันคติ  
ตลอดจนทกัษะต่างๆ  นอกจากน้ีการใชเ้กมส์ยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน  และช่วยให้
ผูเ้รียนตอ้งมีการต่ืนตวัอยูเ่สมอ 

5)   ประเภทการคน้พบ (Discovery)  เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองใหม้ากท่ีสุด  โดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูกหรือ
โดยวธีิการจดัระบบเขา้มาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียน  เพื่อช่วยในการคน้พบนั้น
จนกวา่จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 

6)    ประเภทการแกปั้ญหา (Problem – Solving)  เป็นการให้ผูเ้รียนฝึกการคิด  การตดัสินใจ  
โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้  แล้วให้ผูเ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น  โปรแกรมเพื่อการแก้ปัญหา   
แบ่งได้เป็น  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียนเขียนเอง  และโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไว้แล้วเพื่อ         
ช่วยผูเ้รียนในการแกปั้ญหา  ถา้เป็นโปรแกรมท่ีผูเ้รียนเขียนเอง  ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหาและ
เขียนโปรแกรมส าหรับแก้ปัญหานั้นโดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบ           
ท่ีถูกตอ้งให ้

7)   ประเภทการทดสอบ (Test)  การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ มิใช่เป็นการ
ใช้เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อน      
มีความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผูกมัดทางด้านกฎเกณฑ์ต่างๆ  เก่ียวกับการทดสอบได้อีกด้วย  
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เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถเปล่ียนแปลงการทดสอบมาเป็นแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียนหรือผูท่ี้ไดรั้บการทดสอบซ่ึงเป็นท่ีสนุกและน่าสนใจกวา่ 
 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล  และไพบูลย ์  เกียรติโกมล [24]  ไดแ้บ่งชนิดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกเป็น  8  ประเภท   ดงัน้ี 

1)   Instruction  แบบการสอน  เพื่อใช้สอนความรู้ใหม่แทนครู  ซ่ึงจะเป็นการพฒันาแบบ  
Self    Study  Package  เป็นรูปแบบของการศึกษาดว้ยตนเองจะเป็นชุดการสอนท่ีจะตอ้งใชค้วาม
ระมดัระวงั และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก  เพราะจะยากเป็นทวีคูณกวา่การพฒันาชุดการสอนแบบ
โมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเป็นต ารา 

2) Tutorial  แบบสอนซ่อมเสริม หรือทบทวน  เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจาก
ห้องเรียน หรือจากผูส้อนโดยวิธีใดๆ  จากทางไกลหรือทางใกลก้็ตาม  การเรียนมกัจะไม่ใช่ความรู้
ใหม่ หากแต่จะเป็นความรู้ท่ีไดเ้คยรับมาแลว้ในรูปแบบอ่ืนๆ  แลว้ใช้บทเรียนซ่อมเสริมเพื่อตอกย  ้า
ความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง และสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 

3)   Drill and Practice  แบบฝึกหดั และควรจะมีการติดตามผล (Follow Up)  เพื่อประโยชน์
ในการพฒันาคร้ังต่อ ๆ ไปจากขั้นตอนและฝึกปฏิบัติ  เพื่อใช้เสริมการปฏิบัติ หรือเสริมทักษะ         
การกระท าบางอยา่งใหเ้ขา้ใจยิง่ข้ึน และเกิดทกัษะท่ีตอ้งการไดเ้ป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของ
ผูเ้รียนสามารถใช้ในห้องเรียนเสริมขณะท่ีสอนหรือนอกห้องเรียน  ณ  ท่ีใดเวลาใดก็ได ้ สามารถใช้
ฝึกหดัทั้งทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์  รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรมดว้ย 

4)   Simulation  แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง  เพื่อใชส้ าหรับการเรียนรู้  หรือทดลองจาก
สภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์จริง  ซ่ึงอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาใน
ห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอนัตราย  หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตอ้งใช้ของจริงซ ้ าๆ  สามารถใช้สาธิต
ประกอบการสอน  ใชเ้สริมการสอนในห้องเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกห้องเรียนท่ี
ใดเวลาใดก็ได ้

5)   Games แบบสร้างเป็นเกมส์การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางคร้ัง การพฒันาเป็น
ลกัษณะเกมส์ สามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กว่าการใช้เกมส์เพื่อการเรียน สามารถใช้ส าหรับเรียนรู้
ความเขา้ใจหรือเสริมการเรียนในหอ้งเรียนก็ได ้รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเร่ืองได ้จะเป็น
การเรียนรู้จากความเพลิดเพลินเหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น 

6)  Problem Solving แบบการแก้ปัญหาเป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ สามารถใช้กบั
วิชาการต่างๆ ท่ีตอ้งการ ให้สามารถคิดแกปั้ญหา ใชเ้พื่อเสริมการสอนในห้องเรียนหรือใชใ้นการฝึก
ทัว่ๆ ไป นอกหอ้งเรียนก็ได ้
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7)   Test แบบทดสอบเพื่อใช้ส าหรับตรวจวดัความสามารถของผู ้เรียน สามารถใช้
ประกอบการสอนในหอ้งเรียนหรือใชต้ามความตอ้งการของครู หรือของผูเ้รียนเอง รวมทั้งสามารถใช้
นอกหอ้งเรียน สามารถใชว้ดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 

8)   Discovery แบบสร้างสถานการณ์เพื่อให้คน้พบ เป็นการจดัท าเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองโดยการลองผิดลองถูก หรือเป็นการจดัระบบน าร่อง เพื่อช้ีน าสู่  
การเรียนรู้ สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้ประกอบการสอน   
ในหอ้งเรียน หรือการเรียนนอกหอ้งเรียน สถานท่ีใดเวลาใดก็ได ้
 
ท่ีกล่าวมาทั้งหมด สามารถสรุปไดว้่า รูปแบบของ CAI ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมาใช้ในแต่ละรูปแบบก็จะ       
มีจุดเด่นท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละด้าน อย่างไรก็ตาม ถ้ากล่าวถึงเทคนิคการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์การอสน  นกัคอมพิวเตอร์การศึกษาส่วนมาก  จะนึกถึงบทเรียนแบบศึกษาเน้ือหาใหม่
(Tutorial) เพราะโดยหลกัการแลว้ บทเรียนแบบน้ีจะมีการประยุกตเ์ทคนิคและหลกัการของบทเรียน
อ่ืนๆ ไม่วา่จะเป็นแบบฝึกหดัทบทวน แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง แบบเกมส์การศึกษา หรือแบบท่ี
ใชท้ดสอบ เขา้มารวมอยู่ดว้ยความเหมาะสม  โดยอยูภ่ายใตพ้ื้นฐานของธรรมชาติของเน้ือหาสาระท่ี
สร้าง  ทั้ งน้ีเน่ืองจากความยากง่ายของเน้ือหา และระดับของผูเ้รียนก็เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญ   
ประการหน่ึงท่ีจะตอ้งพิจารณาเลือกรูปแบบของบทเรียนท่ีจะสร้าง 
 

2.2.3   บทเรียนส ำเร็จรูปคอมพวิเตอร์กำรสอน 
 
2.2.3.1   ควำมหมำยของบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน  
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ [25]  กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์  
การสอน(Computer Instruction Package : CIP) เป็นบทเรียนท่ีด าเนินการสอนเสมือนจริงดว้ย
คอมพิวเตอร์โดยศกัยภาพของระบบคอมพิวเตอร์  ซอฟตแ์วร์มลัติมีเดีย  และการจดัการท่ีไดว้างระบบ
ไวท้  าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้เสมือนไดรั้บการสอนจากครูอาจารย ์ (Virtual  Instruction)  ซ่ึงจะท าให ้    
ประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงข้ึน  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) สามารถใชไ้ดท้ั้งระบบ   Online     
และระบบ  Offline  ด้วยการออกแบบท่ีเหมาะสม  ถึงแมว้่าศกัยภาพอินเทอร์เน็ตของบางพื้นท่ี             
ในปัจจุบันจะเป็นอุปสรรคอยู่บ้าง  แต่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจะพฒันาไปเร็วมาก ซ่ึงอุปสรรค           
ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันจะสามารถแก้ไขได้ในไม่ช้า  ดังนั้ นการพัฒนาบนเรียนในลักษณะบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนจึงน่าจะเป็นทางเลือกท่ีดีท่ีสุด  ส าหรับการเรียนการสอนในอนาคตแน่นอน 
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2.2.3.2 บทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอนหรือบทเรียนส ำเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั หันมาให้ความสนใจกบับทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบการสอน (Computer  Instruction) หรือ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมากข้ึน เน่ืองจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  เป็นบทเรียนท่ีมีลกัษณะการจดัการสอนถือไดว้า่เกือบจะเป็นการสอน
จริง (Live Instruction)  จากผูส้อน  ไม่วา่จะเป็นการเรียนแบบทางไกลแบบอิสระบนทางด่วนขอ้มูล 
(Internet)  โดยไม่จ  ากดัเวลา  สถานท่ี และวยัของผูเ้รียน  รวมทั้งไม่จ  ากดัภาษา  หรือประเทศระยะ
ทางไกลใกล ้และนอกจากนั้นยงัสามารถพฒันาบทเรียนให้เป็นแบบ IMMCI (Interactive  Multimedia  
Computer Instruction)  ไดโ้ดยมีการน าระบบมลัติมีเดียต่างๆ เขา้มาใชใ้นการพฒันาท าให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้เสมือนไดรั้บการสอนจากครู  (Virtual  Instruction)  ซ่ึงจะท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้
สูงข้ึน  ด้วยเหตุน้ีเองท่ีท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ IMMCI น้ีได้รับความนิยมมาก        
ในปัจจุบนัและในอนาคต  [16] 
 
2.2.3.3   รูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย 
มลัติมีเดียไม่ใช่เทคโนโลยีเด่ียวๆ เพียงล าพงั  แต่เป็นการรวบรวมเทคโนโลยีหลายอย่างเขา้ดว้ยกนั 
เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน  เทคโนโลยีเหล่าน้ี  ได้แก่  เทคโนโลยี
ไมโครคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีจอภาพ  เทคโนโลยีอุปกรณ์น าเขา้และแสดงผลขอ้มูล  เทคโนโลยี     
ในการเก็บบนัทึกข้อมูล เทคโนโลยีการย่อขนาด  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เครือข่าย เทคโนโลยี
ซอฟตแ์วร์และเทคนิคและวธีิการน าเสนอขอ้มูล  มลัติมีเดียเก่ียวขอ้งกบัส่ือและวิธีการ จ านวน 5 ส่วน 
[26]  คือ  ข้อความ เสียง ภาพ ภาพวีดีทศัน์ และปฏิสัมพนัธ์  ซ่ึงมีรายละเอียดของส่ือและวิธีการ         
แต่ละส่วน ดงัน้ี 
 1)    ขอ้ความ (Text)  จดัวา่เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของมลัติมีเดีย  หลกัการใชข้อ้ความมีอยู ่ 
2  ประการ คือ ใช้เพื่อน าเสนอข้อมูล  และใช้เพื่อวตัถุประสงค์อย่างอ่ืน เช่น เป็นพอยท์ (Point)        
เพื่อเช่ือมไปยงัโหนด (Node)  ท่ีเก่ียวขอ้งในไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย  เน่ืองจากขอ้ความอ่าน
ง่าย เขา้ใจง่าย แปลความหมายตรงกนั  และออกแบบง่ายกว่าภาพ  ขอ้ความจึงจดัว่าเป็นส่ือพื้นฐาน
ของมลัติมีเดีย 
 2)    เสียง (Sound)  เป็นส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึง ท่ีคลา้ยเป็นเกณฑ์มาตรฐานของระบบงาน
คอมพิวเตอร์ท่ีผูใ้ชม้กัจะตดัสินวา่ระบบงานเหล่านั้นเป็นมลัติมีเดียหรือไม่  เสียงประกอบดว้ย เสียง
บรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่างๆ ซ่ึงเม่ือใชร้วมกนัอยา่งเหมาะสมแลว้ จะท าให้ระบบงาน
มลัติมีเดียมีความสมบูรณ์  สร้างความเร้าใจและชวนให้ติดตาม  การสร้างหรือการใช้เสียงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์  จะอาศยัแผนวงจรเสียงและโปรแกรมการจดัการท่ีท างานสอดคลอ้งกนั 
 3)    ภาพ (Image)  ภาพท่ีใชใ้นงานมลัติมีเดียแบ่งออกเป็น  2  ประเภท ไดแ้ก่ 
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 3.1)   ภาพน่ิง  ได้แก่  ภาพบิตแมพ (Bitmap)  และภาพเวคเตอร์กราฟิก  (Vector 
Graphic)  ส าหรับภาพบิตแมพ (Bitmap)  นั้น  โปรแกรมจะมีภาพต่างๆ เก็บไวใ้ห้น าออกมาใชห้รือ
ปรับแต่งแก้ไข โดยเป็นภาพท่ีเกิดจากการสแกนจากเคร่ืองสแกนเนอร์  เช่น ภาพถ่ายของจริง          
ภาพสไลด์  เป็นตน้  ส าหรับภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector  Graphic)  เป็นภาพท่ีเก็บองคป์ระกอบของ
การสร้างแบบแปลน โดยใชว้ิธีการแบ่งหรือขนาดของภาพในการสร้าง มีสเกลละเอียดและเท่ียงตรง 
เหมาะส าหรับวาดภาพโครงสร้างหรือรายละเอียดของอุปกรณ์ต่างๆ 
 3.2)    ภาพเคล่ือนไหว  เป็นภาพท่ีเกิดจากการน าภาพท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองมาแสดง
ติดต่อกัน ด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจับภาพได้  จึงปรากฏเป็นการเคล่ือนไหวต่อเน่ือง 
โดยทัว่ไปมกัจะเรียกภาพเคล่ือนไหวว่า แอนนิเมชัน่ (Animation)  ซ่ึงหมายถึง  ภาพท่ีสร้างโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีอาศัยเทคนิคการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกัน  เพื่อให้เกิดการ
เคล่ือนไหว  เช่นเดียวกบัการถ่ายท าภาพยนตร์  ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนจะมีการเคล่ือนไหวในแต่ละ
เฟรม  ซ่ึงภาพแต่ละเฟรมจะแตกต่างกนั  ท่ีแสดงล าดบัขั้นการเคล่ือนไหวท่ีมีการออกแบบไวก่้อน  
ภาพแอนนิเมชัน่ยงัรวมถึงภาพแบบ มอร์ฟฟ่ิง (Morphing) ท่ีเป็นการสอดแทรกภาพอ่ืนให้แทรกเขา้มา
โดยใชเ้ทคนิคต่างๆ  เขา้ช่วย ตวัอยา่งเช่น  การเปล่ียนภาพจากหนา้ผูช้ายกลายเป็นหนา้ผูห้ญิงเป็นตน้ 
 4)    ภาพวีดีทศัน์ (Video)  เป็นภาพท่ีเกิดจากการถ่ายดว้ยกลอ้งวีดีทศัน์แลว้น ามาแปลงให้
เป็นระบบดิจิตอล โดยการบีบอดัสัญญาณวีดีทศัน์ให้มีจ  านวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาด
ขอ้มูล เช่น MPEG  วิธีการดงักล่าวน้ีสามารถบีบอดัขอ้มูลได้ทั้ งสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง       
โดยใชว้ธีิการจดัสัญญาณความแตกต่างระหวา่งภาพก่อนหนา้นั้นกบัภาพถดัไป  แลว้น ามาประมวลผล
ภาพตามขั้นตอน  ท าให้ไม่ต้องเก็บข้อมูลใหม่ทั้ งหมด  ส่วนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพเก่ามาใช ้ 
ขอ้มูลภาพใหม่จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกบัภาพก่อนหนา้นั้นเท่านั้น  การบีบอดัและการขยายบิต
ใหเ้ท่าเดิมน้ีท าดว้ยความเร็วประมาณ  1.5 MB  ต่อวนิาที  นอกจากน้ียงัมีเทคนิคอ่ืน ๆ อีก 
 5)    การปฏิสัมพนัธ์  (Interaction)  เป็นการโตต้อบกบัระบบงานมลัติมีเดีย แมว้า่จะไม่อยูใ่น
รูปแบบส่ือ แต่ก็เป็นส่วนท่ีท าให้มลัติมีเดียสมบูรณ์ยิ่งข้ึน จนอาจกล่าวไดว้า่ การปฏิสัมพนัธ์เป็นส่วน
ส าคญัท่ีท าให้ผูใ้ชเ้กิดความประทบัใจ ไดแ้ก่ การใช้แป้นพิมพ ์การคลิกเมาส์ การสัมผสัหนา้จอภาพ 
การใชป้ากกาแสง หรือการปฏิสัมพนัธ์ลกัษณะอ่ืนๆ จากรูปแบบของส่ือมลัติมีเดียทั้งหมดน้ี สามารถ
สรุปในรูปแบบของไฟลท่ี์ใชไ้ดด้งัน้ี 
 -    ขอ้ความ   ใชรู้ปแบบไฟล ์ .TXT,.RTF,.DOC 
 -   เสียง  ใชรู้ปแบบไฟล ์  .WAV,.MID 
 -   ภาพน่ิง  ใชรู้ปแบบไฟล ์ .DIB,.BMP,.TIF,.GIF,.WMF 
 -   ภาพแอนนิเมชัน่ ใชรู้ปแบบไฟล ์ .FLC,.FLI,.MMM 
 -   ภาพวดีีทศัน์ ใชรู้ปแบบไฟล ์ .AVI,.DVI 
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2.2.3.4   ประโยชน์ของบทเรียนส ำเร็จรูปคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
ปัจจุบันไมโครคอมพิวเตอร์ได้เข้ามีบทบาท  ท่ีคอยสนับสนุนระบบมัลติมีเดียเพราะสามารถ
ผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบ  ไดแ้ก่  ขอ้ความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพวีดีทศัน์  เสียง และ
ปฏิสัมพนัธ์  จึงมีการน าไปใชง้านหลายๆ  ดา้น ทั้งดา้นธุรกิจ  เช่น  การน าเสนอสินคา้  การน าเสนอ
รายงานประจ าปี  รวมทั้ งการน าไปใช้ในวงการศึกษา  เช่น  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน               
การน าไปใช้ในการเรียนการสอน เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  และการน าไปใชใ้นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ซ่ึงประโยชน์ของมลัติมีเดีย [27] มีดงัน้ี 
 1)   การเรียนการสอนดว้ยระบบมลัติมีเดียสร้างความสนใจไดสู้ง  ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย
ไดย้าก เน่ืองจากส่ือต่างๆ  อนัหลากหลายของมลัติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนไดดี้และชวน
ใหติ้ดตามตลอดบทเรียน 
 2)   ท าใหผู้เ้รียนฟ้ืนคืนความรู้เดิมไดเ้ร็วข้ึน และเร็วกวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืน ๆ 
 3)   การส่ือความหมายชดัเจน  เน่ืองจากเป็นการผสมผสานส่ือหลายๆ  ประเภทเขา้ดว้ยกนั 
จึงมีประสิทธิภาพในการส่ือความหมาย 
 4)   การเรียนรู้ของผูเ้รียนประสบผลส าเร็จสูง  เน่ืองจากการได้มีโอกาสปฏิสัมพนัธ์กับ
บทเรียนน าเสนอผา่นจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 5)   เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจ าเน้ือหาไดดี้กวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืนๆ 
 6)   ให้ความรู้แก่ผูเ้รียนเหมือนกนัทุกคร้ัง   นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัจะไดรั้บความรู้เท่าเทียมกนั
ทั้งผูเ้รียนเก่ง  ผูเ้รียนปานกลาง  และผูเ้รียนอ่อน 
 7)   สนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล  ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดัการด้านเวลาเรียนของ
ตนเองไดต้ามความตอ้งการ  โดยไม่ถูกบงัคบัดา้นเวลา  ซ่ึงผูเ้รียนบางคนอาจไม่มีความพร้อม 
 8)   กระตุน้เรียกร้องความสนใจไดดี้ เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ผ่านโสตประสาทหลายทาง    
ทั้งทางตา ทางหู และลงมือปฏิบติัตามค าสั่ง  สามารถท าผดิซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกไดโ้ดยไม่ถูกต าหนิ  
 9)   ใช้เป็นเคร่ืองมือสาธิตในเน้ือหาท่ียากหรือซับซ้อน  เช่น   การจ าลองสถานการณ์        
การอธิบายส่ิงของเล็กๆ  ท่ีมองดว้ยตาเปล่า  ไม่เห็นของจริง  ไม่สามารถน ามาใหดู้ได ้หรือมีความเส่ียง
เกินไปท่ีจะลงมือปฏิบติักบัของจริง 
 10)   ลดค่าใชจ่้าย  แมว้า่จะเป็นการลงทุนในระยะแรกก็ตาม  แต่ในระยะยาวแลว้  สามารถลด
ค่าใชจ่้ายโดยเฉล่ียถึง  40%  ในการใชร้ะบบมลัติมีเดีย  โดยเฉพาะอยา่งยิง่การฝึกอบรม 
 11)   แก้ไขปรับปรุงให้ทันสมัยได้ง่าย   เ น่ืองจากระบบงานมัลติมีเดียเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จึงสามารถปรับเปล่ียนแกไ้ขใหท้นัสมยัไดง่้าย 
 12)   เหมาะส าหรับการใชง้านผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนและระบบงานน าเสนอ 
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2.2.3.5   ลกัษณะเฉพำะของบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน (CIP) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้น  เป็นการสอนเน้ือหาใหม่ท่ีผูเ้รียนยงัไม่เคยศึกษาจากท่ีใดมาก่อน  
และบทเรียนประเภทน้ี  ผูเ้รียนสามารถศึกษาเน้ือหาไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งมีครูคอยแนะน า  จดัเป็น
ส่ือการเรียนรายบุคคลท่ีมีความสมบูรณ์ในตัวเอง เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็น
โปรแกรมการสอนรายบุคคล  ในการพฒันาก็ควรจะออกแบบให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเอง
ตามความรู้ความสามารถโดยไม่เบ่ือหน่ายจนลม้เลิกกลางคนั  และส่ิงท่ีส าคญัก็คือผูเ้รียนตอ้งเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ [18] 
 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล [18]  กล่าวว่า  คุณลกัษณะเฉพาะของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP)       
ซ่ึงจะตอ้งมีคุณลกัษณะเฉพาะ  3  ดา้น  คือ   

1)   สามารถสนองความตอ้งการของผูเ้รียนในการเรียนดว้ยตนเองได ้อาศยัหลกัการของการ
สอนรายบุคคล เพื่อสนองความแตกต่างรายบุคคล   ประกอบ ดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ 5 องคป์ระกอบ 
คือ 

1.1)   การยืดหยุ่นในเร่ืองเวลา เป็นท่ียอมรับว่าผูเ้รียนแต่ละคนมีอตัราการเรียนรู้ท่ี
แตกต่างกนับทเรียนท่ีพฒันาข้ึนควรมีความยืดหยุ่นพอท่ีจะให้ผูเ้รียนแต่ละคนเรียนดว้ยอตัราช้า-เร็ว 
ตามระดบัความสามารถของตนเองเพื่อใหผู้เ้รียนทุกคนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

1.2)   มีอิสระในการเลือกสถานท่ีเรียน   ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่จ  าเป็นตอ้ง
ศึกษาในห้องเรียน ผูเ้รียนมีอิสระในการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปศึกษาท่ีใดก็ได้ท่ีมีคอมพิวเตอร์ 
และผูเ้รียนมีความพอใจในสถานท่ีนั้น 

1.3)   การมีอิสระในการเลือกเน้ือหาและการเรียน     เป็นการตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล   เน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความสนใจและมีความสามารถต่างกนั การออกแบบควร
จะมี    รายการหัวเร่ืองให้ผูเ้รียนเลือกศึกษา โดยหัวข้อเหล่านั้นควรมีการวิเคราะห์และจดัล าดับ       
โดยอาศยัหลกัการเรียนรู้เป็นส าคญั การใหอิ้สระในการเลือกเน้ือหาสามารถท าไดห้ลายวธีิ เช่น 

-  สามารถยอ้นกลบั หรือขา้มไปเรียนเน้ือหาอ่ืนได ้ทนัที 
-  มีหวัขอ้ใหผู้เ้รียนเลือกเรียนไดต้ามตอ้งการมีความสะดวกรวดเร็วในการท่ีจะไป

ตามจุดต่าง ๆ  
-  สามารถออกจากบทเรียนหรือยอ้นกลบัไปเรียนในส่วนท่ียงัไม่ไดศึ้กษา 

1.4)   การวินิจฉัย การเรียนซ่อมเสริม และการยกเวน้ เป็นการวินิจฉยัความรู้ก่อนเรียน
และหลงัเรียนเป็นส าคญั มี 2 ชนิด คือ 
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-  การวนิิจฉยัก่อนเรียน ท าใหผู้เ้รียนรู้วา่ผูน้ั้น ๆ มีความรู้พื้นฐานพอ และสามารถ
ท่ีจะเรียนรู้ส่ิงท่ีจะเรียนหรือส่ิงท่ีตนเองสนใจไดห้รือไม่ ถา้มีความรู้ไม่เพียงพอก็ควรจดับทเรียนซ่อม
เสริมใหก้ารวนิิจฉยัก่อนเรียน มกัจะท าใหห้น่วยการเรียนท่ีผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีพื้นฐานอ่ืน ๆ มาก่อน 

-  การวินิจฉยัหลงัเรียน ส่วนน้ีท าให้รู้วา่ผูเ้รียนนั้นไดเ้กิดการเรียนรู้หรือเกิดการ
เรียนรู้ส่วนใด   ก็เปิดโอกาสใหเ้รียนซ่อมเสริมหรือยอ้นกลบัไปเรียนใหม่ได ้

1.5)   การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียน ผูเ้รียนแต่ละคนมีวิธีการเรียนท่ีแตกต่าง
กนัจึงจ าเป็นตอ้งให้โอกาสผูเ้รียนแต่ละคนไดเ้ลือกรูปแบบการเรียนท่ีตนเห็นวา่เป็นประโยชน์ในการ
เรียนของตนเอง เช่น ใหโ้อกาสในการเลือกหรือไม่เลือกค าอธิบายเพิ่มเติม เพราะผูเ้รียนบางคนอาจจะ
ตอ้งการค าอธิบายเพิ่มเติม แต่อีกคนหน่ึงอาจจะไม่ตอ้งการเพราะคิดว่าเกิดความจ าเป็นท าให้น่าเบ่ือ 
ดงันั้นอาจจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเลือกไดต้ามตอ้งการ 

2)  มีความสะดวกในการใชส้ าหรับการเรียนดว้ยตนเอง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนควรจะอ านวยความสะดวกในประเด็นต่อไปน้ี 

2.1)  วิธีการใชง้านง่าย  ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเกินความสามารถของผูเ้รียนเปิดโอกาสให้
เลือกเรียนไดอ้ยา่งอิสระไม่บงัคบั  รวมทั้งมีค  าแนะน าการเรียนและเน้ือหาเสริม 

2.2)  มีความสมบูรณ์เบด็เสร็จในตวัเอง  โดยยดึหลกัการสอน  ผูเ้รียนสามารถศึกษาได้
ดว้ยตนเองตั้งแต่ตน้จนจบ 

2.3)  มีความยดืหยุน่ในเร่ืองเวลาการเรียน  ผูเ้รียนสามารถใชใ้นเวลาใดและนานเท่าใด
ก็ได ้

2.4)  มีอิสระในการเลือกใช้สถานท่ี เรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็ก
กะทดัรัด สะดวกต่อการพกพา 

2.5)  มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกับบทเรียนสูง สามารถตอบสนองโต้ตอบ และ   
บอกผลการตอบสนองแก่ผูเ้รียนกบัผูใ้ช ้ โดยผูใ้ชต้อ้งรู้วา่ท าอะไร 
 3)   มีการออกแบบกระบวนการสอน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  (CIP)         
เป็นการสอนเน้ือหาใหม่ท่ีผูเ้รียนยงัไม่เคยศึกษาเน้ือหาจากท่ีใดมาก่อน  ผูเ้รียนสามารถศึกษาเน้ือหาได้
ด้วยตวัเอง      จึงจ าเป็นจะต้องมีโครงสร้างบทเรียนท่ีผ่านการออกแบบได้อย่างดีประกอบด้วย         
การน าเขา้สู่บทเรียน  การสอน  การเสริมความเขา้ใจ  การสรุปบทเรียน  และการทดสอบหลงัเรียน 

3.1)   การน า เข้า สู่บทเรียนส าหรับการเ รียนการสอนนั้ น ขั้ นน า เข้า สู่บทเรียน                 
มีจุดมุ่งหมาย  2 ประการคือ 

3.1.1)   ให้ผูเ้รียนเห็นประเด็นหรือความคิดรวบยอดในเร่ืองท่ีจะเรียนนั่นคือ    
การน าเสนอเร่ืองราวท่ีใหผู้เ้รียนมองเห็นแนวทางหรือประเด็นท่ีจะเรียน ท าให้ผูเ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ี
จะเรียนรู้โดยใชเ้ร่ืองท่ีผูเ้รียนติดตามไดง่้ายและวธีิการท่ีชดัเจน 
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3.1.2)   น าเขา้สู่บทเรียนเพื่อสร้างความสนใจ   เพราะก่อนท่ีผูเ้รียนจะมาศึกษา
เน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาข้ึน อาจมีอารมณ์ความรู้สึกท่ีหลากหลายแตกต่างกัน                
การน าสู่บทเรียนโดยการสร้างความสนใจให้กบัผูเ้รียนจะท าให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจอยากจะเรียน
เน้ือหานั้น ๆ ทั้งน้ีการออกแบบการน าเสนอเขา้สู่บทเรียน ควรออกแบบใหเ้หมาะสมกบัเร่ืองท่ีจะเรียน 

3.2)   การสอนเป็นขั้นการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน  ผู ้เ รียนเน้ือหาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนดว้ยตนเองขั้นสอนน้ีจะตอ้งมีการออกแบบการสอน ในลกัษณะของการสอน
ผา่นส่ือทางคอมพิวเตอร์การสอน  ซ่ึงผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนได ้ รวมทั้งมีการเลือก
ส่ือมลัติมีเดียท่ีเหมาะสมมาใช้ในการน าเสนอเน้ือหาสาระ  และมีกิจกรรมต่าง  ๆ  ท่ีท าให้ผูเ้รียน       
ไดบ้รรลุวตัถุประสงค์ตามท่ีไดว้างไว ้ และสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเองจนจบ  โดยไม่เบ่ือหรือลม้เลิก
กลางคนั   อนัเน่ืองมาจากสาเหตุท่ีเรียนไม่เขา้ใจ  ซ่ึงผูผ้ลิตจะตอ้งมีการวางแผนการสอนใหเ้หมาะสม 

3.3)   การเสริมความเขา้ใจ เป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ  หรือแบบฝึกหดั  เพื่อเพิ่มความ
เข้าใจในหลักการเน้ือหาได้สมบูรณ์และแม่นย  าข้ึน  รวมทั้ งอาจสร้างความเข้าใจในส่วนของ            
การประยกุตเ์น้ือหาต่อไปอยา่งไร  เพื่อความเขา้ใจเร่ืองราวเน้ือหาเป็นระบบมากข้ึน  อนัน าไปสู่ความ
เขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียนไดส้มบูรณ์ 

3.4)   การสรุปบทเรียน เป็นการสรุปประเด็นส าคญัหรือความคิดรวบยอดท่ีไดเ้รียนไป
ใหผู้เ้รียนอีกคร้ังหน่ึง  เพื่อใหผู้เ้รียนได ้ ทบทวนหรือซกัซอ้มความเขา้ใจส่ิงท่ีไดเ้รียนมา 

3.5)   การทดสอบหลงัเรียน เป็นการทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน  
โดยการใช้ข้อทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเป็นตัวทดสอบ  เพื่อแสดงระดับการเรียนรู้ของผู ้เ รียน               
หากผา่นเกณฑก์็สามารถผา่นหน่วยการเรียนไปได ้

 

2.3  หลกักำรพฒันำบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน  
       (Computer Instruction Package Development)  
 

2.3.1  รูปแบบกำรพฒันำบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน 
 
2.3.1.1   หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  ตามแนวทางของคณะครุศาสตร์ อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ของไพโรจน์  ตีรณธนากุล  ไพบูลย ์ 
เกียรติโกมล และเสกสรรค ์ แยม้พินิจ [3] มีขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน          ใน
ลกัษณะของ Interactive Multi-Media Computer Instruction : IMMCIP โดยเร่ิมจากหวัเร่ืองเป้าหมาย 
ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และกลุ่มเป้าหมายผูใ้ชบ้ทเรียน โดยการพฒันาจะประกอบดว้ย  5 
ขั้นตอนหลกั และ แบ่งออกเป็น 16 ขั้นตอนยอ่ย ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 
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1)   ช่วงการวเิคราะห์เน้ือหา (Analysis) 
เป็นขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาการเรียนการสอน  โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีจะน ามา
ใส่ในบทเรียน เพื่อก าหนดให้ชดัเจนว่าจะให้ผูเ้รียนเรียนอะไรบา้ง เรียนอะไรก่อน เรียนอะไรหลงั   
เพื่อไม่ให้ซ ้ าซ้อนในและหัวข้อ  ไม่ให้ส่ิงท่ีเรียนนั้ นมากหรือน้อยเกินไป ยากหรือง่ายเกินไป             
ซ่ึงขั้นตอนของการวเิคราะห์เน้ือหานั้นมีขั้นตอนยอ่ยๆ  ท่ีตอ้งท าตามล าดบั  3  ขั้นตอน  คือ 
ขั้นที่   1   การสร้างแผนภูมิระดมสมอง  (Brainstorm  Chart)  เป็นการน าเทคนิคการระดมสมองมา
ประยกุตใ์ช ้ เพื่อรวบรวมหวัขอ้ท่ีควรจะมีอยูใ่นบทเรียน  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง จะเร่ิมจากการ
เขียนช่ือเร่ืองไวต้รงกลาง  จากนั้นให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา  จ  านวน4-5  คน ช่วยกนัระดมสมอง
แจงหวัเร่ืองท่ีควรจะสอน  โดยโยงออกจากหวัเร่ืองหลกั ขยายออกไปเป็นชั้นๆ  มีเส้นเช่ือมโยงให้เห็น
ความสัมพนัธ์ของหวัขอ้หลกักบัหวัขอ้ยอ่ย 
ขั้นที่   2   การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept  Chart)  เป็นการน าแผนภูมิระดมสมองท่ีไดม้า
ท าการจดักลุ่มของหวัขอ้หรือจดัหมวดหมู่ท่ีสัมพนัธ์กนั  โดยน าแผนภูมิระดมสมองท่ีไดม้าท าการจดั
กลุ่มของหวัขอ้หรือจดัหมวดหมู่ท่ีสัมพนัธ์กนั  โดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษาความถูกตอ้ง  
สอดคลอ้กบัทฤษฏี หลกัการ  เหตุผล  ความสัมพนัธ์ และความต่อเน่ืองกนัของหัวขอ้อย่างละเอียด  
อาจมีการตดัหรือเพิ่มหวัเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาเพื่อให้ไดห้วัขอ้ท่ีจะน ามา
พฒันาเป็นเน้ือหาท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 
ขั้นที่   3   การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content  Network  Chart)  เป็นการน าหวัขอ้ท่ีไดจ้าก
แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์  มาจดัล าดับความสัมพนัธ์ของเน้ือหา โดยพิจารณาล าดบัก่อนหลัง หรือ
คู่ขนานกันตามความจ าเป็นท่ีจะต้องอ้างอิง  เม่ือเขียนเสร็จแล้วน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา
ตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง 
 
2)   ช่วงการออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
การออกแบบหน่วยการเรียน  เป็นขั้ นตอนของการออกแบบหน่วยการเรียนและการสอน                  
ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีตอ้งท าตามล าดบั  2  ขั้นตอน  คือ 
ขั้นที ่ 4   การก าหนดกลวธีิในการน าเสนอ  และเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา (Strategic 
Presentation  Plan vs Behavioral Objective)  เร่ิมจากการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  มาท าการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน  โดยพิจารณากลุ่มหัวเร่ืองท่ีสามารถจัดไวใ้นหน่วยเดียวกันได ้
นอกจากน้ียงัค านึงถึงเวลาท่ีใชใ้นการเรียนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน  เม่ือแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการ
เรียนแลว้ ก็น าหน่วยการเรียนท่ีไดท้ั้งหมด  มาจดัล าดบัการน าเสนอ หรือสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน
วิชา (Course  Flowchart)  และจะมีความสัมพนัธ์แนวเดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  จากนั้นน า
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หน่วยการเรียนมาท าการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน  เม่ือเสร็จ
แลว้น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง 
ขั้นที ่  5   การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน  (Module Presentation)  เป็นการ
วางแผนการสอน  ซ่ึงตอ้งท าการออกแบบการสอนใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมาย โดยเลือก
วธีิการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมโดยเร่ิมจากพิจารณาเน้ือหาแต่ละช่วงพร้อมคิดวิธีการสอน  ส่ือท่ี
ใช ้ เช่น รูปภาพ  วดีีโอ ภาพเคล่ือนไหว  หรือประกอบ  เป็นตน้ นอกจากน้ีตอ้งพิจารณาและออกแบบ
ลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ในแต่ละหวัขอ้ จนครบทุกหวัขอ้ของหน่วยการเรียน และท าจนครบทุกหน่วยการ
เรียน  ซ่ึงในการออกแบบการน าเสนอ ประกอบดว้ย  การน าเขา้สู่บทเรียน  การน าเสนอเน้ือหาสาระ  
การเสริมความเข้าใจ การสรุปเน้ือหาสาระ และการทดสอบ  เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้
 
3)   ช่วงการพฒันาหน่วยการเรียน  (Development) 
การพฒันาหน่วยการเรียน  เป็นขั้นตอนการพฒันาหน่วยการเรียนใหส้มบูรณ์ก่อนท่ีจะน าไปเขียน
โปรแกรม ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย  4  ขั้นตอน  ดงัน้ี 
ขั้นที ่  6   การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน  เร่ิมจากการน าแผนภูมิการน าเสนอแต่ละ
หน่วยการเรียนท่ีออกแบบไว ้มาเขียนรายละเอียดเน้ือหา  ลงบนกรอบการสอน (Script)  โดยท าการ
เขียนไปทีละกรอบตามล าดบัเน้ือหาและวธีิการท่ีไดอ้อกแบบไวเ้ขียนจนครบทุกเน้ือหา 
ขั้นที่   7   การจดัล าดบักรอบการสอน (Storyboard Development)  เป็นการน ากรอบการสอนมา
ตรวจสอบล าดบัการสอนท่ีเขียนไว ้เพื่อให้เป็นไปตามการน าเสนอท่ีไดว้างแผนไวท้ั้งหมดและความ
สมบูรณ์ของเน้ือหา  ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไว้
ด้วย  ในการตรวจสอบล าดับเน้ือหานั้น จะมีการตรวจสอบ  2  ขั้นตอน คือ  การตรวจสอบความ
ต่อเน่ืองของเน้ือหาในหน่วยการเรียนเดียวกนั และการตรวจสอบการเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละ
หน่วยการเรียน  ซ่ึงหลงัจากท่ีท าการตรวจสอบล าดับของเน้ือหาตามขั้นตอนแล้ว ถือว่าเสร็จส้ิน
กระบวนการจดัล าดับกรอบการสอน และกรอบการสอนท่ีจดัท าข้ึนทั้ งหมดน้ี เรียกว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ (Courseware) 
ขั้นที่   8   การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา   (Content  Validity)  เป็นการน า Courseware          
ท่ีพฒันาข้ึนไปท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ  โดยท าการตรวจสอบ  2  ดา้น
ต่อเน่ืองกนั  คือ  ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อเป็นการรับรองคุณภาพของ
เน้ือหาว่าถูกตอ้งก่อนน าไปพฒันาเป็นบทเรียน  และท าการปรับแก้แล้ว  จากนั้นน าไปทดลองกับ
กลุ่มเป้าหมายจริง  โดยคดัเลือกประมาณ 9 – 12  คน  ให้ทดลองเรียนเน้ือหา  เพื่อทดสอบความเขา้ใจ
ในการเรียนเน้ือหาและการส่ือความหมายของส านวนท่ีใช้  ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อ
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ผูเ้รียนท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีมาท าการปรับแกใ้ห้สมบูรณ์ และให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ัง
หน่ึง 
ขั้นที่   9   การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  เป็นการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการ
พฒันาขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  โดยอา้งอิงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไว ้ จากนั้นน าไป
ทดสอบกบักลุ่มท่ีเคยเรียนเน้ือหานั้นมาแลว้  โดยใชป้ระมาณ 30-100  คน  แลว้น าผลการทดสอบมา
หาค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก  และความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบว่าเป็นแบบทดสอบท่ีได้
คุณภาพตามเกณฑห์รือไม่  ถา้มีขอ้ใดท่ียงัไม่ไดคุ้ณภาพตามเกณฑ์น าไปปรับปรุงแกไ้ขทดลองจนกวา่
จะใชไ้ด ้ เพื่อน าไปจดัท าเป็นโปรแกรมต่อไป 
 
4)   ช่วงการพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรม (Implementation) 
ขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรมน้ี  เป็นขั้นตอนต่อจากการพฒันาหน่วยการเรียน โดยน ากรอบ
การสอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซ่ึงประกอบดว้ย  3  ขั้นตอน  คือ 
ขั้นที่  10   การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน เป็นการเลือกโปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์  โดยพิจารณาโปรแกรมท่ีเหมาะสม และสามารถตอบสนองต่อบทเรียนท่ีท าการ
ออกแบบไวแ้ล้ว ซ่ึงอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป (Authoring 
System) หรือ โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
ขั้นที่   11   การพฒันาและจดัเตรียมส่ือ ท่ีจะใช้ประกอบบทเรียน  เป็นการจดัเตรียมส่ือต่างๆ ท่ี
จ  าเป็นตอ้งใช้ในการผลิตบทเรียน  ส่ือต่างๆ ท่ีจะตอ้งเตรียม ไดแ้ก่  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง 
ภาพกราฟิกต่างๆ เช่น กราฟิกของหวัเร่ือง และพื้นหลงัหรือปุ่มต่างๆ  ตามกรอบการสอนท่ีออกแบบ
ไว้ เม่ือผลิตส่ือต่างๆ เรียบร้อยแล้ว  ท าการบันทึกเป็นไฟล์ไว้ และจัดเก็บแยกเป็นหมวดหมู่         
เพื่อใหส้ามารถเรียกใชไ้ดส้ะดวก พร้อมท่ีจะน าไปใชก้ารจดัลงโปรแกรม 
ขั้นที่  12   การน าขอ้มูลเน้ือหาลงโปรแกรม  เป็นขั้นตอนการน าขอ้มูลเน้ือหาท่ีพฒันาไวบ้นกรอบ   
การสอนจดัลงโปรแกรม  พร้อมส่ือต่างๆ  ท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้ การลงโปรแกรม (Coding)  จะตอ้งท า
ดว้ยความประณีต ในระหวา่งท าควรตรวจสอบส่ือต่างๆ และล าดบัการน าเสนอเน้ือหาว่าถูกตอ้งตาม
กรอบการสอนท่ีไดอ้อกแบบไว ้รวมทั้งล าดบัการน าเสนอเน้ือหาดว้ย 
 
5)   ช่วงการประเมินผลบทเรียน  (Evaluation) 
ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน  เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบผลการวิเคราะห์และการออกแบบวา่
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดหรือไม่  ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีไดพ้ฒันาข้ึน 
ประกอบดว้ย  4 ขั้นตอน คือ 
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ขั้นที ่ 13   การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน  เป็นการตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดียของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างเสร็จแลว้  โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบส่ือต่างๆ 
ท่ีใช ้เช่น สีของตวัอกัษร  สีของพื้นหลงัเหมาะสมหรือไม่  คุณภาพของเสียงดีหรือไม่  ภาพท่ีน ามาใช้
มีความคมชดัและมีขนาดท่ีเหมาะสมหรือไม่  การออกแบบหน้าจอ  รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบ
การสอนแต่ละกรอบ  หลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้  น ามาปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
ขั้นที่   14    การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ  เป็นการทดลองขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง  โดยการน ากลุ่มเป้าหมาย
จ านวนประมาณ  10  คน ท าการทดลอง  ในระหวา่งทดลองหาประสิทธิภาพนั้น  จะท าการเก็บขอ้มูล 
เช่น เวลาท่ีใช ้การส่ือสารระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียน  เพื่อน าไปแกไ้ขขอ้มูลนั้นให้เรียบร้อยก่อนน าไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 
ขั้นที่  15   การทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล  เป็นขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน  ซ่ึงจะใช้กลุ่มตัวอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน            
ค่าประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน  จะใกล้เคียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงัการเรียน (E1/ E  2)          
และค่าประสิทธิผล Epost – Epre)  ควรจะมีค่าสูงกวา่  60%  หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อวา่บทเรียน
นั้นใชไ้ด ้
ขั้นที่  16   การจดัท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  เป็นขั้นตอนการจดัท าคู่มือการใช้
บทเรียน  เพื่อใช้ประกอบการเรียน  หากผูเ้รียนมีขอ้สงสัย  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผูเ้รียนจะต้องพึ่งตวัเองและตวับทเรียนเท่านั้น  ซ่ึงจะสามารถท าให้ผูเ้รียน
สามารถเขา้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไดส้ะดวกและถูกตอ้ง 
 

2.3.2  กำรวเิครำะห์เนือ้หำเพือ่พฒันำบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน 
ขั้นตอนในการวิเคราะห์เพื่อพฒันาบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน  ประกอบดว้ย  3  ขั้นตอน 
คือ การสร้างแผนภูมิระดมสมอง  การสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์  และการสร้างแผนภูมิโครงข่าย
เน้ือหา ซ่ึงแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด [16]  ดงัน้ี 
 
2.3.2.1   กำรสร้ำงแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm  Chart Creation) 
แผนภูมิระดมสมองเป็นแผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นหัวขอ้ท่ีควรจะมีอยูใ่นบทเรียน  โดยแต่ละหวัขอ้จะมี
เส้นเช่ือมแสดงความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้อ่ืนๆ  และทุกเส้นจะมีจุดเร่ิมตน้จากหวัขอ้หลกั  หลกัการของ
การระดมสมอง คือ การจดัเป็นกลุ่มยอ่ยไม่เกิน  5  คน  ให้ทุกคนช่วยกนัคิดและแสดงออกอยา่งอิสระ
เพื่อเป็นการรวบรวมขอ้มูลในทุกๆ ดา้นท่ีเสนอออก จะไม่มีปฏิกิริยาหรือการโตแ้ยง้ใดๆ จากเพื่อน
สมาชิกในกลุ่มโดยเด็ดขาด 
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1)  บุคลากรในการสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
ในกระบวนการวเิคราะห์เน้ือหาทั้ง  3  ขั้นตอน  ไดแ้ก่  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง การสร้างแผนภูมิ
หวัเร่ืองสัมพนัธ์  และการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  นบัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมากท่ีสุด  จะตอ้งใช้
บุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญ  ซ่ึงบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญในการวิเคราะห์เน้ือหาทั้ง  3  ขั้นตอน  คือ  
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาวชิานัน่เอง 
ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา  หมายถึง  ผูท่ี้มีความรู้ความสามารถในศาสตร์สาขาวิชาท่ีจะพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอย่างแท้จริง  โดยเฉพาะในเร่ืองของแนวคิด  หลักการ  ทฤษฎี  
ตลอดจนความรู้ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีน ามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนน้ี 
 
คุณสมบติัของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา  พิจารณาไดจ้ากคุณสมบติัดงัน้ี 
 1.    เป็นบุคคลท่ีมีวุฒิการศึกษาควรตั้งแต่ปริญญาตรีข้ึนไป  หรือเทียบเท่าในสาขาวิชาท่ีตรง
กบัเร่ืองท่ีจะผลิตเป็นบทเรียน 
 2.    เป็นบุคคลท่ีเคยเขียนต าราหรือสอนวิชาท่ีจะพฒันาไม่ต ่ากว่า  3 คร้ังในช่วง 5 ปี และ
ยงัคงคลุกคลีกบัวชิาดงักล่าวอยา่งต่อเน่ือง 
 3.    หากเป็นวิชาท่ีสามารถเสริมดว้ยประสบการณ์ท างาน  จะเป็นบุคคลท่ีเคยด ารงต าแหน่ง
บริหารในงานท่ีเก่ียวกบัเร่ืองท่ีผลิตอยา่งนอ้ย 3  ปี  เช่น  ผูอ้  านวยการหรือหวัหนา้งาน หรือผูเ้ช่ียวชาญ
ดว้ยประสบการณ์ จะตอ้งปฏิบติัหนา้ท่ีในเร่ืองนั้นจนเกิดความช านาญอยา่งนอ้ย  5  ปี 
 4.    เป็นบุคคลท่ีมีความเต็มใจ  ตั้งใจและมัน่ใจสามารถให้ความร่วมมือจนจบกระบวนการ
เป็นผูป้ราศจากความล าเอียง หรือตอ้งไม่ใช้ความคิดเห็นส่วนตนมากเกินไป  จนท าให้ความคิดเห็น
ส่วนรวมหรือผลการตรวจสอบเน้ือหาสาระไม่น่าเช่ือถือ 
 5.   เป็นบุคคลท่ีมีแนวทางหรือกรอบของการแสดงความคิดเห็นท่ีชดัเจนถูกตอ้ง 
 
2)   ขั้นตอนการสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
หลกัการการสร้างแผนภูมิระดมสมอง  อาศยัเทคนิคการระดมสมองเขา้มาประยุกตเ์พื่อรวบรวมหวัขอ้
ท่ีควรจะมี  โดยใช้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาวิชา  ประมาณ  3  คน  ช่วยกนัระดมความคิด  โดยเปิด
โอกาสใหทุ้กคนคิดและเขียนหวัขอ้ท่ีควรจะมีไดอ้ยา่งเสรี โดยมีขั้นตอนการด าเนินงาน  ดงัน้ี 
ขั้นที่   1   หวัหนา้กลุ่มแจง้รายละเอียดท่ีส าคญัให้สมาชิกทราบ  ในการสร้างแผนภูมิระดมสมอง นั้น 
จะมีหัวหน้ากลุ่ม 1  คน  โดยหัวหน้ากลุ่มอธิบายรายละเอียดให้สมาชิกทราบถึง ความมุ่งหมาย 
รายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้ง และกติกาหรือเง่ือนไขในการระดมสมอง 
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ขั้นที่   2   เขียนหัวเร่ืองหลกัหรือช่ือวิชาไวต้รงกลางและขีดเส้นลอ้มขอ้ความ จากนั้นเขียนหัวเร่ือง
หลกัไวต้รงกลางกระดาษหรือ ถ้าเป็นกระดานก็เขียนไวต้รงกลางกระดาน  เสร็จแล้วขีดเส้นล้อม
ขอ้ความนั้นไวเ้พื่อใหท้ราบวา่เป็นหวัเร่ืองหลกั 
ขั้นที ่  3   เปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มเขียนหวัขอ้ท่ีตนเองคิดไว ้ โดยเขียนขยายออกจากหวัเร่ืองหลกั
แลว้ลากเส้นเช่ือม  เพื่อให้เห็นความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองของหัวขอ้นั้นกบัหัวขอ้หลกั  เขียนเช่นน้ีขยาย
ออกไปเร่ือยๆ ในขั้นตอนน้ี จะเปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนช่วยกนัเขียนขยายออกไปเร่ือยๆ โดยไม่มี
การขดัขวางหรือทว้งติงใดๆ  
ขั้นที่  4   สอบถามสมาชิกก่อนจบ  เม่ือเวลาผา่นไป  ทุกคนเขียนหัวขอ้จนถึงภาวะหยุดน่ิง และไม่มี
ใครเขียนต่อ  หวัหนา้กลุ่มจะสอบถามสมาชิกวา่มีใครตอ้งการเขียนเพิ่มเติมอีกหรือไม่  หากมีก็จะเปิด
โอกาสใหเ้ขียนต่อ แต่ถา้ไม่มีก็คือวา่การระดมสมองนั้นเสร็จส้ินแลว้ 
 
การน าเทคนิคการระดมสมองมาใชน้ั้นมีขอ้ดี  คือ  จะไดห้ัวขอ้จ านวนมากท่ีมีความหลากหลาย และ
สอดคลอ้งกบัหวัเร่ืองหลกัและมีทิศทางเดียวกนั  ไม่กวา้งจนท าให้ตดัสินใจล าบาก เพราะหวัขอ้แต่ละ
หวัขอ้จะมีเส้นเช่ือมถึงกนั แสดงให้เห็นความต่อเน่ืองสัมพนัธ์แต่ละหวัขอ้  และขอ้ดีอีกอยา่งหน่ึง คือ 
สมาชิกทุกคนไดมี้ส่วนร่วมในการช่วยกนัคิด  ซ่ึงมีผลท าให้ไดข้อ้มูลท่ีหลากหลายและครอบคลุมได้
ครบถว้นสมบูรณ์มากข้ึน   
 
อยา่งไรก็ตามมีขอ้ควรค านึงในการใชเ้ทคนิคระดมสมอง  คือ ควรมีการแจง้ให้สมาชิกทราบล่วงหนา้ 
และหากมีขอ้มูลใดท่ีส าคญัก็ตอ้งมอบให้ล่วงหน้าก่อน  เพราะการท่ีจะใช้เวลาค าในช่วงสั้ นๆ นั้น     
ผลอาจจะไดข้อ้มูลท่ีไม่เพียงพอ และการคดัเลือกสมาชิกควรมีคุณสมบติัของผูเ้ช่ียวชาญจริง 
 
3)   การสร้างแผนภูมิระดมสมองเพียงคนเดียว 
ในกรณีท่ีสร้างแผนภูมิระดมสมองเพียงคนเดียว  อาจจะเร่ิมตั้งแต่ศึกษาขอ้มูลท่ีมีอยูจ่ากแหล่งความรู้
ต่างๆ  เช่น หนงัสือ ส่ือต่างๆ หรืออาจจะตอ้งไปสัมภาษณ์หรือสอบถามขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญเพื่อเก็บ
เป็นความรู้ใส่ตวัไว ้จากนั้นจึงสร้างแผนภูมิระดมสมองซ่ึงอาจจะค่อยๆ  ท าไปตามขอ้มูลท่ีตนเองมีอยู่
ในสมอง  หากคิดไม่ออกก็พกัซักระยะหน่ึงแล้วหาข้อมูลเพิ่ม  ด าเนินการระดมสมองของตนเอง
ประมาณ  4 – 5 รอบ จนกวา่จะมัน่ใจวา่ไดข้อ้มูลท่ีสมบูรณ์ท่ีสุดแลว้จึงหยดุ 
 
2.3.2.2   กำรสร้ำงแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart Creation) 
จากการสร้างแผนภูมิระดมสมองท่ีตอ้งการไดป้ริมาณหวัขอ้ท่ีหลากหลายมากมาย  และการน าเสนอ
อย่างอิสระในความคิดของแต่ละคน  เม่ือต่างคนต่างคิด  ต่างคนต่างเขียนและห้ามวิจารณ์หัวขอ้ท่ี
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ระดมสมองไดอ้าจจะยงัไม่ถูกตอ้งนกั  อาจซ ้ าซ้อนหรือขาดตกหล่นบา้ง  ดงันั้น จึงตอ้งมีการวิเคราะห์
หวัขอ้ท่ีไดจ้ากการสร้างแผนภูมิระดมสมองอีกคร้ังดว้ยการสร้างเป็นแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
 
1)   แนวคิดพื้นฐานของแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
 
 
 
 
  
 
   
      

ซ ้าซอ้น   ไม่เก่ียวขอ้ง 

 
รูปที ่2.6  แผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ หวัขอ้ท่ีซ ้ าซอ้นและหวัขอ้ท่ีไม่เก่ียวขอ้ง 

 
เม่ือพิจารณาแผนภูมิระดมสมองแล้ว   อาจจะพบว่ามีการวางหัวขอ้บางหัวขอ้ผิดต าแหน่ง  หรือเกิด
ความซ ้ าซ้อนกนั  จึงตอ้งมีการพิจารณาหวัขอ้ท่ีมีอยูท่ ั้งหมด  โดยพิจารณาว่าเน้ือหาใด  ควรจะจดัให้
อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ในขณะเดียวกันก็จะพิจารณาว่า  ควรจะเพิ่มหัวข้อบางหัวข้อ  เพื่อให้เน้ือหา
สมบูรณ์ข้ึน หรือบางคร้ังอาจจะตอ้งยุบบางหัวขอ้ท่ีซ ้ าซ้อน  หรืออาจจะตดับางหัวขอ้ท่ีไม่เก่ียวขอ้ง
ออกไป  และเม่ือเสร็จขั้นตอนน้ี  จะไดห้ัวขอ้ท่ีถูกจดัไวเ้ป็นหมวดหมู่หรือเป็นกลุ่มของเน้ือหา โดย
เน้ือหาแต่ละหมวดหมู่ จะมีความสอดคลอ้งสัมพนัธ์กนัและถูกตอ้งตามหลกัทฤษฎี และเน้ือหาวชิานั้น 
 
2)   บุคลากรในสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
บุคลากรท่ีใชใ้นการสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์  จะตอ้งเป็นบุคลากรกลุ่มเดียวกนักบัท่ีสร้างแผนภูมิ
ระดมสมอง  ทั้ ง น้ี เพราะเป็นงานท่ีต้องท า ต่อเ น่ืองกัน  การสร้างแผนภูมิหัวเ ร่ืองสัมพันธ์                     
จะใช้ผูเ้ช่ียวชาญกลุ่มเดิมมาท าการวิเคราะห์เน้ือหา  การสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์น้ี  ก็เพื่อจดั
หมวดหมู่ของเน้ือหาใหเ้ป็นหมวดหมู่เดียวกนั 
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3)   ขั้นตอนของการสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
ขั้นที่   1   แจ้งรายละเอียดให้ทราบ  หลงัจากสร้างแผนภูมิระดมสมองเสร็จแล้ว  หัวหน้าทีมแจ้ง
จุดประสงคแ์ละรายละเอียดการสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ใหส้มาชิกทราบ 
ขั้นที ่  2   หวัหนา้กลุ่มเป็นผูเ้ร่ิมตน้  หวัหนา้กลุ่มจะบอกให้สมาชิกทราบวา่  จะเร่ิมตน้ในการจดักลุ่ม
เน้ือหาใดก่อนแลว้ด าเนินการท าไปทีละกลุ่ม  ขั้นตอนน้ีมีความส าคญั  หากหวัหนา้กลุ่มไม่เร่ิมตน้การ
จดัเน้ือหาจะยาก  เพราะสมาชิกแต่ละท่านอาจเร่ิมจากกลุ่มของเน้ือหาท่ีตนเองสนใจ  เม่ือต่างคนต่าง
สร้างแผนภูมิท่ีไดอ้าจจะไม่ดีนกั เพราะอาจมีจุดท่ีถูกละเลยหลายจุด  และอาจเกิดความขดัแยง้ไดง่้าย 
ดงันั้นควรท างานเป็นทีมโดยจดัเน้ือหาไปทีละกลุ่มจะดีกวา่ 
ขั้นที่   3   ด าเนินการสร้างแผนภูมิ  เม่ือหัวหน้ากลุ่มแจง้หัวขอ้ท่ีจะท าให้ทราบแลว้  ก็จะให้สมาชิก
กลุ่มช่วยกนัดูว่า  ภายในหวัขอ้นั้นมีการแกไ้ข  เช่น  การยา้ย  การเพิ่ม และการลดหวัขอ้  ในกลุ่มนั้น
หรือไม่  หากมีใครเสนอแกไ้ขก็จะตอ้งอธิบายให้สมาชิกคนอ่ืนทราบวา่เพราะเหตุใด  และหากมีผูอ่ื้น
แยง้ข้ึน ก็ให้บอกเหตุผลให้ทราบด้วยเช่นกนั  หากตกลงกนัไม่ได ้ หัวหน้ากลุ่มอาจจะใช้มติของท่ี
ประชุมหรืออาจเป็นผูต้ดัสินใจเพื่อไม่ให้เกิดการขดัแยง้ในกลุ่ม  ท าเช่นน้ีจนครบทุกหัวขอ้ในแต่ละ
กลุ่ม 
ขั้นที ่ 4   ถามก่อนเสร็จ  หลงัจากท าทุกกลุ่มของหวัขอ้เสร็จแลว้  หวัหนา้กลุ่ม จะตอ้งสอบถามสมาชิก
อีกคร้ัง  วา่มีใครจะเสนอแกไ้ขหรือเพิ่มเติมหวัขอ้ใดหรือไม่  ถา้ไม่มีก็อาจจะให้ช่วยกนัพิจารณาอยา่ง
ละเอียดอีกคร้ังก่อนจะหยดุการพิจารณา 
ขั้นที ่  5   เสร็จส้ินกระบวนการเม่ือเสร็จส้ินกระบวนการแลว้ผลท่ีไดรั้บ  คือ  แผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ 
 
2.3.2.3   กำรสร้ำงแผนภูมิโครงข่ำยเนือ้หำ (Content Network Creation) 
การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาเป็นขั้นตอนท่ีจะตอ้งท าต่อจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์  เพราะ
หลังจากท่ีสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์แล้ว  จะได้หัวข้อท่ีมีการจดักลุ่มแบ่งเป็นหมวดหมู่อย่าง
เหมาะสม  แต่ยงัไม่สามารถน าไปใชไ้ด ้ เพราะว่ายงัมิไดมี้การจดัเรียงล าดบัว่ากลุ่มเน้ือหาใดจะตอ้ง
เรียนก่อนเรียนหลังอย่างไร  การจดัล าดับเน้ือหา  จดัจากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ส่ิงท่ียาก  จดัเน้ือหาท่ีเป็น
รูปธรรมไปสู่ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม  เน้ือหาใดท่ีเป็นพื้นฐานควรจดัให้เรียนก่อน  ขั้นตอนในการสร้าง
แผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา คือ การจดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงัของเน้ือหานัน่เอง 

1)    บุคลากรในการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา จะตอ้งเป็นบุคลากรกลุ่มเดียวกันกบัท่ี
สร้างแผนภูมิระดมสมอง  ทั้งน้ีเพราะเป็นงานท่ีตอ้งท าอยา่งต่อเน่ืองกนั 

2)    หลกัการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา คือ การน าเน้ือหาจากแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์มา
วิเคราะห์จดัล าดบัความสัมพนัธ์ก่อนหลงั  แลว้เขียนลงในแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  ถา้หวัเร่ืองเน้ือหา
สัมพนัธ์กนัตรงก็เขียนต่อกนัเป็นแนวตรงแบบอนุกรม  และถา้หัวเร่ืองเน้ือหาไม่สัมพนัธ์กนั  ก็จะ
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เขียนแบบคู่ขนานกนัไป  ในการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหานั้น  ผูท้  าจะตอ้งท าความเขา้ใจกับ
สัญลกัษณ์ของแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาก่อน 

3)    สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา เพื่อท าความเขา้ใจความหมาย และ   
การน าไปใช้เขียนแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา  สัญลักษณ์ประกอบด้วยจุดเหตุการณ์ ลูกศรกิจกรรม       
เลขล าดบักิจกรรมและจุดเหตุการณ์ 

3.1)    จุดเหตุการณ์ (Event  or Node)   เป็นจุดก าหนดการเร่ิมตน้หรือจุดสุดทา้ยของ
หวัขอ้หน่ึง มีลกัษณะเป็นวงกลมหรือไข่ปลา   
โดยปกติแลว้  จุดเหตุการณ์แบบวงกลม จะใช้กบัหัวขอ้ท่ีตอ้งเรียนแบบเป็นล าดบั  จะขา้มขั้นไม่ได้
ตอ้งเรียนไปตามล าดับ  แต่ส าหรับจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลาจะใช้กับหัวข้อท่ีคู่ขนานกัน  ซ่ึงเป็น
ทางเลือกโดยเลือกเรียนหวัขอ้ใดก่อนก็ได ้  

3.2)   ลูกศรกิจกรรม (Activity  Arrows)  เป็นสัญลกัษณ์แทนกิจกรรมหรือหวัขอ้เน้ือหา  
ซ่ึงจะตอ้งเขียนก ากบัไวด้า้นบนหรือดา้นล่างลูกศรให้ชดัเจน  ในการใชง้านจะใช่ร่วมกบัจุดเหตุการณ์  
ดงัน้ี 

3.3)    เลขล าดบักิจกรรม  ในการอา้งอิงล าดบัของหวัขอ้  ให้เขียนเลขลงในจุดเหตุการณ์  
ในการใส่ตวัเลขล าดบักิจกรรมนั้น  จะตอ้งศึกษาลกัษณะของโครงสร้างของเน้ือหา  ซ่ึงโครงสร้าง
เน้ือหาสามารถแบ่งได ้3 แบบ คือ  โครงสร้างแบบเส้นตรง  โครงสร้างแบบขนาน และโครงสร้างแบบ
ผสม 

 3.3.1)  แบบท่ี 1 โครงสร้างแบบเส้นตรง  โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจะเขียนเป็น
เส้นตรง  โดยมีการเรียงล าดับเน้ือหาตามล าดบั  จากซ้ายไปขวา หมายถึง  ผูเ้รียนจะต้องเรียนไป
ตามล าดบัเท่านั้น  ในกรณีน้ีคือ เรียนตามล าดบั A B C  ส าหรับการใส่เลขนั้นจะใส่เรียงล าดบัจากซ้าย
ไปขวาเช่นกนั 

 3.3.2) แบบท่ี 2 โครงสร้างแบบขนาน โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ี  เป็นเน้ือหาท่ีมี
ความหมายและความส าคญัในตวัเอง  ไม่ข้ึนแก่กนั  การเสนอเน้ือหาท่ีมีโครงสร้างแบบน้ี  ผูเ้รียน
สามารถเรียนเน้ือหาใดก่อนเน้ือหาใดหลังก็ได้ทั้ งส้ิน  ในการใส่ตัวเลขโครงสร้างแบบขนาน             
จะใหค้วามส าคญัโดยเรียงล าดบัจากซา้ยไปขวาและจากบนลงล่าง  ทั้งน้ีเพื่อความเป็นระเบียบและง่าย
ต่อการอ่านและคน้หาเท่ากนั  จะไม่เป็นขอ้บงัคบัวา่ จะตอ้งล าดบัเหตุการณ์จากบนลงล่าง 
 3.3.3) แบบท่ี  3 โครงสร้างแบบผสม  เป็นโครงสร้างทั้งแบบเส้นตรงและแบบ
ขนาน  โครงสร้างเน้ือหาแบบน้ีจึงเป็นแบบผสมผสาน  การน าเสนอเน้ือหาแบบน้ี จึงมีการน าเสนอทั้ง
เป็นล าดบัและไม่เป็นล าดบั ในการใส่ตวัเลขนั้น จะให้ความส าคญัจากซ้ายไปขวา และจากบนลงมา
ล่าง คือ  หากเป็นแบบขนานก็ใส่ตวัเลขนอ้ยกวา่อยูด่า้นบน  และตามดว้ยตวัเลขท่ีมากข้ึน 
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2.3.2.4   ข้ันตอนกำรสร้ำงแผนภูมิโครงข่ำยเนือ้หำ 
ขั้นที ่1   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาวชิาประมาณ  3  คน  มาช่วยกนัระดมความคิด  น าแผนภูมิหวัเร่ือง
สัมพนัธ์มาพิจารณา  หวัขอ้หลกัในขั้นแรกสุด  พิจารณาวา่หวัขอ้ใดควรเรียนก่อนหรือหลงั 
ขั้นที ่2   น าหวัขอ้หลกัในชั้นแรกสุด  มาเขียนลงในแผนภูมิ  จดัล าดบัใหถู้กตอ้งตามหลกัการ และควร
เวน้ช่องวา่ง 
ขั้นที่ 3   พิจารณาเน้ือหาภายในหัวขอ้หลกัทีละหัวขอ้  แลว้เขียนลงในแผนภูมิเขียนลงไปทีละล าดบั
ครบหวัขอ้นั้น 
ขั้นที่ 4   เม่ือเขียนโครงข่ายในหัวขอ้แรกเสร็จแลว้  ให้เขียนโครงข่ายหัวขอ้ถดัไป  ท าไปทีละหวัขอ้
จนครบทั้งหมด 
 

2.3.3 กำรออกแบบโครงสร้ำงบทเรียนและกำรออกแบบกำรสอน 
การออกแบบการสอน  ถือเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอีกขั้นตอนหน่ึงในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์    
ซ่ึงการออกแบบการสอนน้ี  ถือเป็นการเตรียมการล่วงหนา้ก่อนการสอน  หรือท่ีเรียกวา่  การวางแผน
การสอน  ซ่ึงผูพ้ฒันาจะตอ้งท าการคิดหาวิธีท่ีจะสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
ท่ีตั้ งไว ้ ส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้น  สามารถแบ่งการออกแบบเป็น          
2  ส่วน คือ ส่วนของการออกแบบโครงสร้างบทเรียนและส่วนของการออกแบบการสอน                      
ซ่ึงมีรายละเอียด  ดงัน้ี 
 
2.3.3.1   กำรออกแบบโครงสร้ำงบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน 
ส าหรับการออกแบบโครงสร้างบทเรียน  เป็นขั้นตอนท่ีตอ้งท าหลงัจากท าการวิเคราะห์เน้ือหาเสร็จ
เรียบร้อยแลว้ ซ่ึงมีขั้นตอนหลกั  2  ขั้นตอนท่ีตอ้งท าอย่างต่อเน่ืองกนั  คือ  การก าหนดกลวิธีในการ
น าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา  และการออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่
ละหน่วยการเรียน  ดงัน้ี 
 
1)   การก าหนดกลวธีิในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 
ขั้นตอนน้ี  เราสามารถแบ่งขั้นตอนยอ่ยๆ  ออกเป็น  3  ขั้นตอน  คือ 
 1.1)   การแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน  ท าไดโ้ดยการน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 
(Content  Network Chart)  ท่ีมีการล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาไวเ้รียบร้อยแลว้นั้นมาท าการแบ่ง
เน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน  ซ่ึงการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียน  เป็นการแบ่งเน้ือหาให้มี
ขนาดเหมาะสมกบัการเรียนเน้ือหาแต่ละคร้ังให้มีประสิทธิผล  คือ  ท าให้การเรียนเน้ือหาแต่ละหน่วย
มีขนาดเหมาะสมกับผูเ้รียน  เน้ือหาท่ีมีปริมาณเหมาะสม  เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ  และส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนนั้น  จะพิจารณาถึง
เวลาท่ีใชใ้นการเรียนแต่ละช่วง  ตามระดบัการศึกษาของผูเ้รียน  ลกัษณะความยากง่ายของเน้ือหาและ
รายละเอียดของกลุ่ม  Concept  ของเน้ือหา เป็นตน้ 
 1.2)   การก าหนดและเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน  
เม่ือได้แบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนแล้ว  จะเป็นการก าหนดและเขียนวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึงจะตอ้งก าหนดให้ชัดเจนถึงพฤติกรรมท่ีมุ่งหวงัให้
เกิดข้ึนหลงัจากเรียนเน้ือหาแต่ละหน่วยจบแลว้ วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นและส าคญั
เป็นอยา่งยิง่  เพราะเป็นตวัก าหนดทิศทางขอบเขตของพฤติกรรมท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนในตวัของผูเ้รียน 
 1.3)   การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน  เม่ือก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมในแต่ละ
หน่วยการเรียนเสร็จแลว้  ก็จะเป็นการน าแต่ละหน่วยการเรียนมาจดัล าดบัและความสัมพนัธ์ในแนว
เดียวกนั แผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ซ่ึงจะไดแ้ผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา (Course Flowchart Creation)  
ลกัษณะของการสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา จะท าให้ทราบล าดบัการน าเสนอเน้ือหาตามล าดบั
ของหน่วยการเรียนไดส้มบูรณ์ 
 
2)   การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
เม่ือก าหนดหน่วยการเรียนและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนแลว้  ก็จะ
เป็นการออกแบบการสอนในแต่ละหน่วยการเรียน  ซ่ึงเราเรียกขั้นตอนน้ีวา่ “การออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน” (Module Presentation Chart)  ซ่ึงในการออกแบบแผนภูมิการ
น าเสนอเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนนั้น  ผูพ้ฒันาจ าเป็นตอ้งทราบโครงสร้างในการออกแบบการสอน 
และท าการออกแบบให้ครอบคลุมกระบวนการสอน  โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
ประกอบดว้ย  การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหา  การเสริมความเขา้ใจ  การสรุปเน้ือหา  และ
การทดสอบหลงัเรียน 
 
2.3.3.2   กำรออกแบบกำรสอน (Instruction  Design) 
การออกแบบการสอน (Instruction Design) ส าหรับการออกแบบ IMMCIP  จะท าการออกแบบ
เช่นเดียวกบัการสอนจริงดว้ยคน (Live Instruction)  ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการออกแบบการสอน คือ Module 
Presentation Chart  ซ่ึงในการออกแบบการสอน  ไพโรจน์  ตีรณธนากุล ไพบูลย ์ เกียรติโกมล และ 
สิ ริลักษณ์   ตีรณธนากุล  [26] ได้น าหลักการออกแบบการสอน  9  ข้อ ของกา เย่  (Gagne’)                      
มาใชป้ระกอบการพิจารณาในการออกแบบ  ดงัน้ี 
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1)    การน าเขา้บทเรียน (Pre-view or Warm-up)  เป็นกระบวนการเตรียมความพร้อมของ
ผูเ้รียนในการเรียนรู้ส่ิงท่ีมุ่งหมายท่ีจะเร่ิมการสอน  ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส าคญัในการสร้างเสริม
ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นอยา่งมาก  ในการน าเขา้บทเรียนควรด าเนินการ  ดงัน้ี 
 1.1)   ท าใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้ (Inform  the Learner of the Objectives)   
การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์  จะตอ้งด าเนินการให้ผูเ้รียนได้รู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคญัของ
เน้ือหาท่ีจะเรียน  รวมถึงเคา้โครงของเน้ือหา  ซ่ึงเป็นการท าให้ผูเ้รียนทราบถึงโครงร่างของเน้ือหา
อยา่งกวา้งๆ  จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือส่วนย่อยของเน้ือหาให้
สอดคล้องและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาส่วนใหญ่ได ้ การท าให้ผูเ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้สามารถ
จดัท าไดห้ลายรูปแบบ  เช่น การสร้างความเขา้ใจอย่างกวา้งๆ  จนถึงการรับรู้ในหวัขอ้ย่อยดว้ย  การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น  หลกัการส าคญัอย่างหน่ึง คือ  ขอ้ความหรือภาพวีดีโอ
ภาพต่อเน่ืองหรือค าบรรยายท่ีเสนอบนจอ  ควรท่ีจะสั้นและไดใ้จความ และส่ิงเสนอนั้น ถา้เป็นไปได้
ควรจะมีส่วนจูงใจผูเ้รียนดว้ย  ขอ้ความท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 

- ใชค้  า  ภาพ  แผนภูมิท่ีสั้นๆ  ส่ือความหมายดีและเขา้ใจง่าย 
- หลีกเล่ียงส่ิงท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและเป็นท่ีเขา้ใจโดยทัว่ไป 
- ไม่ควรยดืยาวจนเกินไป  โดยเฉพาะในเน้ือหายอ่ยในแต่ละส่วน 
- การท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสทราบส่วนท่ีสามารถประยกุตใ์ช ้ จะท าใหน่้าสนใจไดบ้า้ง 
- หากบทเรียนมีหลายบทการน าเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน Menu จะท าใหง่้ายข้ึน 
- การน าเสนอเร่ือราวน า  เพื่อสร้างความสนใจในการน าเข้าสู่บทเรียนเป็นส่ิงท่ีดี        

แต่ควรค านึงถึงดา้นเวลาก าหนดช่วงใหเ้หมาะสมหรือใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พื่อขา้มช่วงไปก็ได ้
 1.2)   การสร้างความสนใจใหเ้กิดข้ึน (Gaining  Attention)ในการน าเขา้บทเรียน ควรจะ
ท าให้ผูเ้รียนไดรั้บแรงกระตุน้และแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียน ดงันั้น ควรจะเร่ิมดว้ยลกัษณะการใชภ้าพ  
แสง สี เสียง หรือการประกอบกนัหลายๆ อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนนั้น จะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและ
น่าสนใจ  ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียน  และเป็นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหา
และน่าสนใจ  ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียน  และเป็นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะศึกษา
เน้ือหาต่อไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเตรียมตวัและกระตุน้ผูเ้รียน จะตอ้งเร่ิมตั้งแต่ Title 
ของบทเรียน ในการสร้าง Title นั้นจะตอ้งออกแบบ  เพื่อใหส้ายตาของผูเ้รียนอยูท่ี่จอภาพ  ไม่ใช่พะวง
อยู่ท่ีแป้นพิมพ ์ ถึงแมต้อ้งการตอบสนองจากผูเ้รียนโดยผ่านแป้นพิมพ ์ก็ควรจะเป็นการตอบสนอง     
ท่ีง่ายๆ เช่น การกด Space Bar หรือ การกด Key ตวัใดตวัหน่ึง  เป็นตน้  ขอ้ควรท่ีจะตอ้งพิจารณา      
ในการออกแบบ  มีดงัน้ี 

-   ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัส่วนของเน้ือหา  และกราฟิกนั้น ควรจะมีขนาดใหญ่ง่าย      
ไม่ซบัซอ้น 
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-   ใชภ้าพเคล่ือนไหว (Animation)  หรือเทคนิคอ่ืนๆ เขา้ช่วย  เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 
-   ควรใชสี้เขา้ช่วย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น ้าเงิน หรือสีเขม้อ่ืนๆ ท่ีตดักบัพื้นชดัเจน 
-   ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิก 
-   กราฟิกควรจะคา้งบนจอภาพไม่นานจนเกินไปหรือใหผู้เ้รียนกด Key หรือ Space Bar  
-   ในกราฟิกดงักล่าว  ควรแสดงช่ือเร่ืองหรือหวัเร่ืองเน้ือหาไวด้ว้ย 
-   ควรใชเ้ทคนิคการเรียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็ว  มีการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสม 
-   กราฟิกนั้น  นอกจากจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาแลว้  ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 

2)   การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน (Presenting Main Content) ควรน าเสนอเน้ือหาบทเรียน   
ควรจะเร่ิมจากส่วนท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการน าเขา้บทเรียน และจะตอ้งยึดหลกัการสอนท่ีจะตอ้งเร่ิม
จากส่ิงท่ีรู้ไปสู่ส่ิงท่ียงัไม่รู้  จากพื้นฐานไปสู่ส่ิงท่ีสูงข้ึน  จากส่ิงท่ีเขา้ใจง่ายไปสู่ส่ิงท่ีสลบัซบัซ้อน และ
การน าเสนอส่ิงต่างๆ  ท่ีสร้างเสริมความเขา้ใจเป็นกลุ่มกอ้นท่ีเหมาะสม เพื่อเป็นการสร้างประสิทธิผล
การเรียนท่ีสูงข้ึน  ในการน าเสนอเน้ือหาควรด าเนินการดงัน้ี 
 2.1)   ท าการกระตุน้ให้หวนนึกถึงความรู้เดิม (Stimulate  Recall of   Prerequisites)  ใน
การเรียนความรู้ใหม่ของผูเ้รียน  เน้ือหาและแนวความคิดอาจตอ้งมีส่วนอาศยัพื้นฐานความรู้บางเร่ือง
มาก่อน หากผูเ้รียนสามารถจ าเร่ืองเหล่านั้นได ้ จะท าให้ผลการเรียนรู้เน้ือหาใหม่ง่ายยิ่งข้ึน  ดงันั้น  
ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งหาวิธีการช้ีน า  และกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดย้อ้นนึกถึง
ความรู้เดิมให้ไดก่้อน  ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่แล้ว  ยงัเป็นการ
ทบทวนเน้ือหา หรือให้ผูเ้รียนได้ยอ้นไปคิดในส่ิงท่ีตนรู้มาก่อนด้วย เช่น จดัให้ท ากิจกรรมท่ีจะ
เช่ือมโยงสัมพนัธ์กบัเน้ือหาเดิม  การน าเสนอเร่ืองราว  ภาพ หรือเหตุการณ์ท่ีจะโยงไปยงัเน้ือหาเดิมได ้ 
หรือจะใชว้ธีิการตรวจสอบต่างๆ  ท่ีจะวดัและช้ีน าให้ผูเ้รียนตระหนกัถึงความรู้เดิม  เช่น การทดสอบ
ก่อนการเรียนรู้ (Pre-test)  เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน (หมายเหตุ  การทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test)  น้ี จะต่างจากการทดสอบก่อนเรียนเพื่อประสิทธิผลซ่ึงจะเป็นการทดสอบเพื่อหาระดบั
ความรู้ใหม่ท่ีผูเ้รียนรู้ก่อนเขา้บทเรียน) 
 
เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถท าการเรียนรู้ส่ิงใหม่อยา่งมีประสิทธิภาพ  การทบทวนความรู้เดิมน้ี อาจใช้
การทดสอบเสมอส าหรับการเขา้สู่บทเรียนใหม่  แต่หากเป็นบทเรียนท่ีสร้างเป็นหน่วยๆ  ต่อ ๆ กนัไป
ตามล าดบั  การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ี
ไดเ้รียนก่อนหนา้น้ี  ซ่ึงเช่นเดียวกบัท่ีกล่าวมาแลว้ว่า  การกระตุน้อาจแสดงดว้ยค าพูด  ค  าเขียน  ภาพ
หรือเป็นการผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสมท่ีใช้ จะมากบา้ง นอ้ยบา้งข้ึนอยู่กบัความเหมาะสม
กบัเน้ือหา  ขอ้ควรท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 

- หา้มคาดคะเนวา่ผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนการเรียนเน้ือหาใหม่เท่ากนั ควรจะมี 
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- การทดสอบหรือใหค้วามรู้ถือเป็นการทบทวนใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ 
- การทบทวนหรือทดสอบ  ควรใหก้ระชบัและตรงตามเน้ือหามากท่ีสุด 
- ในระหว่างการเรียนเน้ือหาใหม่  ควรให้โอกาสแก่ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่หรือ

ออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดต้ลอดเวลา 
- อาจจะใชภ้าพประกอบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด จะท าใหบ้ทเรียนน่าสนใจข้ึน 
2.2)  การเสนอเน้ือหาน่าสนใจ (Presenting the Stimulus Material)  ในการน าเสนอ

เน้ือหาใหม่สามารถน าเสนออยา่งน่าสนใจ  โดยการเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบัค าพูด
ท่ีสั้ น ง่าย และไดใ้จความ เป็นหัวใจส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การใช้ภาพประกอบ  
จะท าให้ผูเ้รียนเขา้ในเน้ือหาง่ายข้ึนและความคงทนในการจ าจะดีกว่าการใช้ค  าพูดหรือขอ้เขียนเพียง
อยา่งเดียว   เพราะภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้  บางคร้ังในเน้ือหาบางช่วง  
มีความยากในการท่ีจะสร้างภาพประกอบ  แต่ก็ควรหาวิธีการอ่ืนๆ  ท่ีจะน าเสนอแทนดว้ยภาพได ้ ซ่ึง
จะได้ผลดีกว่าขอ้เขียนทั้งหมด  ภาพท่ีสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีทั้งภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง (Still Picture)  ไดแ้ก่  ภาพลายเส้น  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถ่ายของจริง 
แผนภาพ  แผนภูมิ กราฟ และส่วนอ่ืนๆ  ส่วนภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture)  ไดแ้ก่  ภาพจาก
สัญญาณวีดีทศัน์ (Video)  ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอ่ืนๆ  เช่น  ภาพถ่ายดิจิตอลจาก Laser Disc จาก
กลอ้งถ่ายภาพโทรทศัน์โดยตรง  เป็นตน้  การใชภ้าพประกอบเน้ือหาจะตอ้งมีความเหมาะสม  ดงัน้ี 

- มีรายละเอียดไม่มากเกินไป 
- ใชเ้วลาใหภ้าพปรากฏบนจอไม่ล่าชา้เกินไป 
- ภาพจะตอ้งเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัเน้ือหาเท่าท่ีควร 
- ไม่สลบัซบัซอ้น  เป็นท่ีเขา้ใจยาก 
- ตอ้งใหเ้หมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟิก 

หากจะตอ้งมีเน้ือหาท่ีเสนอเป็นขอ้ความหรือค าอธิบายนั้น  ในแต่ละกรอบไม่ควรมีมากจนเกินไป  
เพราะขอ้เขียนเหล่านั้นจะเบียดเสียดท าใหอ่้านยาก  จะท าใหผู้เ้รียนตอ้งพยายามอ่านอาจรู้สึกเบ่ือท่ีตอ้ง
อ่านนานๆ  ดว้ย  ขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ   มีดงัน้ี 

- ควรใช้ภาพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอ  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็น
เน้ือหาส าคญั 

- พยาย ามใช้ภ าพ เค ล่ื อนไหวใน ส่วนของ เ น้ื อหา ท่ี ย ากและซับซ้อนและ                        
มีการเปล่ียนแปลงเป็นล าดบัขั้น 

- ใช้แผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลกัษณ์หรือภาพเปรียบเทียบในส่วนเน้ือหา       
ท่ีควรจะมี 
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-  ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซบัซ้อน จะตอ้งเนน้ให้ชดัเจน โดยเฉพาะในส่วนของ
ขอ้ความส าคญั  ซ่ึงอาจเป็นการขีดเส้นใต ้ การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปล่ียนสีพื้น  การโยงลูกศร 
การใชสี้ หรือเป็นการช้ีแนะดว้ยค าพดู  เช่น  ดูท่ีดา้นล่างของภาพ 

- จดัรูปแบบของค าอ่านให้น่าอ่าน  หากเน้ือหายาว  ควรจดัแบ่งกลุ่มค าอ่านให้จบเป็น
ตอน และไม่ควรเปล่ียนสีไปมา  โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 

- การก าหนดส่วนของปฏิสัมพนัธ์  จะตอ้งก าหนดให้สามารถกระท าไดห้ลายรูปแบบ 
ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสท าอยา่งอ่ืน แทนท่ีจะใหก้ด Space Bar อยา่งเดียว 
 2.3)   ก าหนดแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสม (Providing Learning Guidance)ในการ
เรียนรู้  หากมีการจดัระบบการเรียนเน้ือหาท่ีดีและสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมจะท า
ให้การเรียนท่ีกระจ่างชดั (Meaningful Learning)  และท าให้สามารถวิเคราะห์ลามารถท่ีจะท าการ
ตีความในเน้ือหาใหม่  บนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกนัเป็นความรู้ใหม่ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ แต่โดยทัว่ไปผูเ้รียนจะไม่ทราบ  รวมทั้งอาจจะไม่ช านาญในแนวทางการเรียนรู้อยา่งมี
ประสิทธิภาพก็ได้ ดังนั้นหน้าท่ีของผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องพยายามหา
เทคนิคในการท่ีจะช้ีแนะ  ก ากบั และกระตุน้ให้ผูเ้รียนด าเนินการเรียนรู้ในแนวทางท่ีเหมาะสมต่อไป  
แนะน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาหาความรู้ใหม่  นอกจากนั้นยงัจะตอ้งพยายามหาวถีิทางท่ีจะท าให ้
การศึกษาหาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชัดดว้ย  เทคนิคของการด าเนินเน้ือเร่ืองของ
บทเรียน  การใชภ้าพเปรียบเทียบ  การใชต้วัอยา่ง จะช่วยท าให้ผูเ้รียนแยกแยะและเขา้ใจแนวคิดต่างๆ 
ไดช้ดัเจนข้ึน 
 
Guided Discovery  หรือการพยายามใหผู้เ้รียนคิดหาเหตุผลคน้ควา้และวเิคราะห์หาค าตอบดว้ยตนเอง 
จะเป็นอีกแนวทางหน่ึงในการช้ีน าการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยผูอ้อกแบบบทเรียนจะตอ้งค่อยๆ ช้ีแนะ
จากจุดกวา้งๆ แลว้ค่อยๆ แคบลง หรือการใชค้  าถามตะล่อมถาม จนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง  เป็นตน้ 
ขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 
 -    ตอ้งช้ีน าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ของเน้ือหา  และช่วยใหเ้ห็นวา่เน้ือหานั้นมี
ความสัมพนัธ์กบัเน้ือหาใหม่อยา่งไร 
 -    ให้ตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไป  เพื่อช่วยอธิบายแนวคิด (Concept)  ใหม่  ให้ชดัเจน
ข้ึน เช่น ตวัอยา่งของเคร่ืองกลึงหลายๆ  ชนิด  หลายๆ ขนาด 
 -     ให้ตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง  เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง  เช่น ให้ดู
ภาพเคร่ืองกดั  ภาพของเคร่ืองเจียร  และบอกวา่เคร่ืองเหล่าน้ี ไม่ใช่เคร่ืองกลึง  เป็นตน้ 
 -    ในการน าเสนอเน้ือหาท่ียาก  ควรมีตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม  ถ้าเป็น
เน้ือหาท่ีไม่ยากนกั  ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 
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 -     จะตอ้งออกแบบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้เดิม และประสบการณ์เดิมดว้ย 
 3)    การเสริมความเข้าใจในบทเรียน (Reenforcement) ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตาม
ขั้นตอนในการน าเสนอ  อาจจะสร้างความเข้าใจในเน้ือหาได้ระดับหน่ึง  ซ่ึงอาจจะยงัไม่ชัดเจน
สมบูรณ์  ดงันั้น การจดัให้มีกิจกรรมเสริมความเขา้ใจเพิ่มข้ึน  จะเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์
และมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  กระบวนการเสริมความเขา้ใจบทเรียนสามารถด าเนินการได ้ ดงัน้ี 
 3.1)   กระตุน้ให้เกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance)  ประสิทธิภาพการเรียนรู้
จะมีมากหรือนอ้ยเพียงใด  เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้หากผูเ้รียน
ได้มีโอกาสด าเนินการเรียนรู้อย่างถูกต้อง  ได้ร่วมคิดร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกับเน้ือหา             
การตอบสนองต่อการถามค าถามการโตต้อบในดา้นกิจกรรมอ่ืนๆ  ท่ีจ  าเป็นและเหมาะสม  เช่น  การ
ท าการทดลอง  การท าแบบฝึกหดั  หรือการแสดงออกอ่ืนๆ  เป็นตน้  ซ่ึงจะมีผลท าใหก้ารเรียนรู้ดีกวา่ผู ้
ท่ีเรียนโดยการอ่านหรือการคดัลอกขอ้ความเพียงอยา่งเดียว 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืนๆ มาก  ท าให้การเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ นั้น สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Interactive)  ได ้ ผูเ้รียนสามารถมี
กิจกรรมร่วมไดห้ลายลกัษณะ  แมจ้ะเป็นการแสดงความคิดเห็น  การเลือกกิจกรรม และการโตต้อบ
กบัเคร่ืองก็สามารถท าได ้ กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีท าให้ผูเ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย และเม่ือมีส่วนร่วมคิด
หรือติดตาม  ซ่ึงท าให้เกิดความผกูประสานให้โครงสร้างของการจ าดีข้ึน  อุปกรณ์อ่ืนๆ  ท่ีจดัเป็นการ
สอนแบบ Non-interactive  เช่น  วดีีทศัน์  ภาพยนตร์  สไลด์  เทป  หรือส่ือการสอนอ่ืนๆ  เป็นตน้  ขอ้
ควรท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 

- ออกแบบใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึง 
- ควรให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์  าตอบหรือขอ้ความสั้นๆ เพื่อเร้าความสนใจ  แต่ไม่

ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป 
- ควรมีกระบวนการเร้าความคิดและจินตนาการ  จากการตะล่อมดว้ยค าถาม 
- หลีกเล่ียงถามและการตอบสนองซ ้ า ๆ หลายคร้ังการถามแต่ละคร้ัง เม่ือท าผดิสักคร้ัง 

สองคร้ัง ควรจะให ้Feedback แลว้เปล่ียนท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนต่อไป 
-   ในการตอบสนองจากผูเ้รียน  ควรไม่ให้มีความผิดพลาด  แต่หากเป็นส่วนเขา้ใจผิด 

เช่น  การพิมพต์วั L กบัเลข 1 หรือ Space ในการพิมพ ์อาจเกินไปหรือขาดหายบางคร้ังใชต้วัพิมพใ์หญ่
หรือตวั พิมพเ์ล็ก ก็อาจใชว้ธีิการเตือนใหแ้กไ้ขได ้

-   จะตอ้งแสดงให้การตอบสนองของผูเ้รียนบนกรอบเดียวกบัค าถาม  และการตรวจ
ปรับค าตอบจะตอ้งอยูบ่นกรอบเดียวกนัดว้ย  ซ่ึงอาจจะเป็นกรอบซอ้นข้ึนมาในกรอบหลกัเดิมก็ได ้
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 3.2)   การประเมินความเข้าใจในการเรียนรู้ (Assessing Performance) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจดัเป็นบทเรียนส าเร็จรูปประเภทหน่ึง  การตรวจสอบระดบัความรู้ใหม่ท่ีเรียน
เพื่อผลทางการเสริมการใหค้วามรู้ใหม่เพิ่มหรือซ ้ า ท าการเรียนจากบทเรียนส าเร็จรูปไดผ้ลสมบูรณ์ข้ึน 
ซ่ึงอาจจะเป็นการทดสอบระหวา่งบทเรียนหรือจดัท ากิจกรรมใด ๆ ท่ีเหมาะสมและสัมพนัธ์กบัเน้ือหา 
จะมีผลท าให้เกิดการจ าระยะยาวของผูเ้รียนด้วยการประเมินผลการเรียนหรือกระท ากิจกรรม ควร
ครอบคลุมและเรียงล าดบัตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน  ถ้าบทเรียนมีหลายส่วนอาจจ าแนกแบบ
ประเมิน (ทดสอบ)  หรือกิจกรรมออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา  ซ่ึงข้ึนอยู่กบัการออกแบบเรียนว่าจะ
ตอ้งการแบบใด  การประเมินหรือกิจกรรมเหล่าน้ี จะตอ้งยอ้นกลบัด้วยการเฉลยให้ผูเ้รียนได้รับรู้
ระดบัการเรียนของตนเองดว้ย  ขอ้ควรท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 
 -    ส่ิงท่ีตอ้งการประเมินและกิจกรรมนั้น  ตอ้งตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
 -    การยอ้นกลบั (Feedback)  จะเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งและเสริมความเขา้ใจมากข้ึนและตอ้งอยู่
บนกรอบเดียวกนั  และแสดงตวัโตต้อบต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
 -    ไม่ควรให้ผูเ้รียน จะตอ้งพิมพ์ค  าตอบท่ียาวเกินไป  นอกจากจะท าให้เสียเวลาแล้ว 
ผูเ้รียนอาจจะเกิดความเบ่ือหน่าย 
 -    ให้ผูเ้รียนตอบไดห้ลายคร้ังในแต่ละค าถามและจะตอ้งมีค าเฉลยท่ีถูกตอ้ง แสดงให้ดู
ดว้ย  
 -    จะตอ้งก ากบัการโตต้อบให้ผูเ้รียนทราบอยา่งชดัเจน  เช่น  ควรจะตอบค าถามดว้ยวิธี
ใด เช่น ใหก้ด  T  ถา้เห็นวา่ถูก และกด F  ถา้เห็นวา่ผดิ  เป็นตน้ 
 3.3)   ให้ขอ้มูลยอ้นกลับ (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน 
IMMCAI สามารถท่ีจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนไดม้ากข้ึนและทา้ทายผูเ้รียนไดดี้  เม่ือมีการยอ้น
ผลกลบั (Feedback)  โดยการบอกเป้าหมายท่ีจะเรียนให้ชดัเจน และให้ต าแหน่ง ณ ท่ีเรียนขณะนั้น  
ผู ้เ รียนอยู่ตรงไหน  ห่างจากเป้าหมาย ท าให้ผู ้เ รียนไม่ เ รียนรู้ในความมืด  ผู ้เ รียนจะทราบ
สภาพแวดลอ้มการเรียนอยา่งโปร่งใสชดัเจน  การยอ้นกลบัท่ีเป็นรูปภาพจะช่วยเร้าความสนใจยิ่งข้ึน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียนด้วยแล้ว หรือด้วยการเขียนค าตอบต่างๆ  
รวมทั้งเป็นกราฟก็เป็นการเหมาะสมดี ขอ้ควรท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ   มีดงัน้ี 

- ใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนโตต้อบ 
- จะตอ้งท าใหผู้เ้รียนทราบวา่ถูกหรือผดิ  โดยแสดงผลยอ้นกลบับนกรอบเดิม 
- ถา้ใชภ้าพยอ้นกลบั  จะตอ้งเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาดว้ย  ถา้หากภาพท่ี 

เก่ียวขอ้งตรงๆ ไม่ได ้ ก็อาจใชภ้าพใกลเ้คียงได ้
- อาจใชภ้าพกราฟิกในการยอ้นกลบั  แต่ควรใหเ้หมาะสมและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาดว้ย  

ถา้หากหาภาพท่ีเก่ียวขอ้งตรงๆ  ไม่ได ้ ก็อาจใชภ้าพใกลเ้คียงได ้
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-   สามารถใชเ้สียงส าหรับการยอ้นผลกลบัได ้ แต่ค าตอบท่ีถูกตอ้งและค าตอบท่ีผิดควร
ใชเ้สียงท่ีแตกต่างกนั  

-   ถา้เป็นค าถามหรือโจทยท่ี์มีตวัเลือก  ควรเฉลยค าตอบท่ีถูก  หลงัจากผูเ้รียนท าผิด  2 – 
3 คร้ัง (เฉพาะในส่วนท่ีเป็น Reenforcement  เท่านั้น) 
 -     สามารถใชค้ะแนน หรือภาพ  เพื่อบอกความใกล ้– ไกล จากเป้าหมายก็ได ้
 

-    ในการน าเสนอล าดบัขอ้ในการเสริมความเขา้ใจ จะตอ้งใชก้ารสุ่มยอ้นกลบัเพื่อ 
เร้าความสนใจ 

-    ความสนใจและไม่สามารถจ าได ้ หากจะตอ้งท าซ ้ า 
 4)    การสรุปบทเรียน  (Re-view)     
 4.1)   การเสริมการจ าและน าไปใช้งาน (Promote  Retention  and  Transfer)               
ในการออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในขั้นสุดท้ายข้อเสนอแนะของ กาเย ่ 
(Gagne’)  จะใหเ้ป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคญั  รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่าง ๆ  เพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้
โอกาสทบทวนหรือซักซ้อมปัญหาก่อนจบบทเรียน  ในขั้นน้ีเองท่ีผูอ้อกแบบการสอนจะไดแ้นะน า
การน าความรู้ใหม่ไปใช ้ หรืออาจจะแนะน าการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมกิจกรรมเหล่าน้ี  จะท าให้ผูเ้รียน
สามารถเปล่ียนการจ าจากความจ าชัว่คราว  เป็นความจ าระยะยาวไดแ้ละจะสามารถถ่ายทอดความรู้ไป
ยงัผูอ่ื้นไดด้ว้ย  ขอ้ควรท่ีจะตอ้งพิจารณาในการออกแบบ  มีดงัน้ี 

- ให้สรุปให้ชัดเจนว่าความรู้ใหม่  มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ี
ผูเ้รียนคุน้เคยแลว้อยา่งไร 

- ท าการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดท่ีส าคัญของเน้ือหา  เพื่อเป็นการจัด
หมวดหมู่ใหเ้หมาะสม 

- ช้ีน าเสนอแนะการน าความรู้ใหม่  สามารถน าไปใชป้ระโยชน์อะไรไดบ้า้ง 
- เสนอแนะแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการคน้ควา้ศึกษาต่อไปใหช้ดัเจน 

5)  การทดสอบบทเรียน  (Test of Examination)    บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จดัเป็นบทเรียน
ส าเร็จรูปประเภทหน่ึง  ซ่ึงใช้ส าหรับศึกษาดว้ยตนเองโดยเฉพาะบทเรียน  IMMCAI  น้ี  สามารถ      
ใชส้อนแทนผูส้อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ผูเ้รียนท่ีก าลงัเรียนบทเรียน  IMMCAI  จะเสมือนก าลงัถูก
สอนโดยผูส้อนซ่ึงเป็นสภาพการสอนเสมือนจริง  (Virtual  Instruction)  เม่ือเรียนแลว้ท าการสอน  
คอมพิวเตอร์ก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและประเมินผลออกมาได้  โดยผูเ้รียนไม่
จ  าเป็นตอ้งไปตรวจค าตอบเอง  การทดสอบความรู้ใหม่ในช่วงทา้ยของบทเรียน  ท่ีเรียกว่า  Post-test  
เป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น  เพราะการทดสอบดงักล่าว  อาจเป็นการทดสอบ  เพื่อเก็บคะแนน  หรือจะเป็นการ
ทดสอบเพื่อวดัวา่ผูเ้รียนผา่นเกณฑ์ต ่าสุด  เพื่อท่ีจะศึกษาบทเรียนต่อไปหรือไม่  การทดสอบน้ีจะยอ้น
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ผลกลบัเฉพาะระดบัผลการสอบเท่านั้น จะไม่เฉลยค าตอบและจะไม่ให้ตอบหลายคร้ังดว้ย  ในการ
ออกแบบจะตอ้งพิจารณาประเด็นต่างๆ  ดงัน้ี 

- ตอ้งแน่ใจส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้น ตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
- ตอ้งตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีเขียนไว ้
- ให้ผูเ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ละค าถาม  โดยไม่แสดงความถูกผิดในขณะท่ีท า

ขอ้สอบ 
- ค านึงถึงความเป็นมาตรฐานของขอ้สอบ  ตอ้งแม่นย  าและเช่ือถือได ้
- อยา่ทดสอบโดยการใชข้อ้เขียนเพียงอยา่งเดียว  ควรใชภ้าพประกอบบา้ง 
- หากการตอบจะเป็นการพิมพค์  า  ไม่ควรตดัสินค าตอบวา่ผิด  หากผิดพลาด หรือเวน้

วรรคผดิ หรือใชต้วัพิมพเ์ล็กแทนท่ีจะเป็นตวัพิมพใ์หญ่  เป็นตน้ 

 
2.3.4   กำรสร้ำงข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
เป้าหมายของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนด้วยการจ าลองสถานการณ์  เพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนด้วยตนเองได้  ดังนั้ นบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน จะต้องมีความ
สมบูรณ์ เพื่อตอบสนองในดา้นความแตกต่างของแต่ละบุคคลแลว้ และเม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้สามารถ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการเรียนรู้ของตวัเองได ้ซ่ึงในกระบวนการเรียนการสอน
สามารถจ าแนกออกเป็น  6  ขั้นตอนใหญ่ๆ  คือ ขั้นทดสอบก่อนเรียน  จะสังเกตว่าในกระบวนการ
เรียนการสอนมีการทดสอบอยู ่ 2  ขั้นตอน  คือ การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางเรียนนั้น คือ แบบทดสอบ  ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
2.3.4.1  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถ แบ่งออกไดเ้ป็น  2  ประเภท [11]  ไดแ้ก่ 
 1)   แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใชเ้อง (Teacher-made Test) เป็นแบบทดสอบท่ีครูผูส้อนได้
จดัสร้างข้ึนเพื่อใช้วดัความก้าวหน้าของนักเรียน หลงัจากท่ีได้มีการเรียนการสอไประยะหน่ึงแล้ว  
โดยปกติแบบทดสอบประเภทน้ีจะใช้เฉพาะภายในกลุ่มนักเรียนท่ีครูผูอ้อกข้อสอบเป็นผูส้อน  
จุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบดูว่านักเรียนมีความรู้ ความสามารถตามจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้มาก
เพียงใด  และจะน าผลการสอบไปใช้ทั้งปรับปรุงซ่อมเสริมการเรียนการสอน กบัน าไปใช้ตดัสินผล
การเรียนของนกัเรียนดว้ย 
 2)   แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเช่นเดียวกบั
แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใช้เอง  แต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพการเรียนด้านต่างๆ         
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ของนกัเรียนท่ีต่างกลุ่มกนั  แบบทดสอบมาตรฐานจะมีการก าหนดมาตรฐานในการด าเนินการสอนให้
เป็นอยา่งเดียวกนั และมีเกณฑส์ าหรับเป็นมาตรฐานในการเปรียบเทียบคะแนนของนกัเรียน (Norm) 
 
บุญชม  ศรีสะอาด [15]  ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิไวว้า่หมายถึง  แบบทดสอบ
ท่ีใชว้ดัความรู้ความสามารถของบุคคลในดา้นวิชาการ  ซ่ึงเป็นผลจากการเรียนรู้ในเน้ือหาสาระและ
ตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเน้ือหาท่ีสอนนั้น  โดยทัว่ไปจะวดัผลสัมฤทธ์ิในวิชาต่างๆ ท่ีเรียน         
ในโรงเรียน  วทิยาลยั หรือสถาบนัการศึกษาต่างๆ  อาจจ าแนกออกได ้2 ประเภท คือ 

1)  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์  (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบ ท่ีสร้าง
ข้ึนตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  มีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนเกณฑ์ ส าหรับใช้ตดัสินว่า  ผูส้อบ        
มีความรู้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่  การวดัตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคญัของข้อสอบ        
ในแบบทดสอบประเภทน้ี   

2)  แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพื่อวดัให้
ครอบคลุมหลกัสูตร  จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร  ความสามารถในการจ าแนวผูส้อบตาม
ความเก่งอ่อน  ไดดี้เป็นหัวใจส าคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี  การรายงานผลการสอบ 
อาศยัคะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถใหค้วามหมายแสดงถึงสถานะภาพความสามารถของ
บุคคลนั้น  เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืนๆ ท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 

  
2.3.4.2   หลกักำรเขียนข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
สุมาลี   จนัทร์ชลอ [28]  ไดแ้บ่งประเภทของขอ้สอบสามารถแบ่งไดเ้ป็น  2  ประเภทใหญ่  ไดแ้ก่ 
 1)   แบบทดสอบชนิดให้เขียนตอบ   ไดแ้ก่  แบบทดสอบชนิดความเรียง (Essay  type)  และ
แบบทดสอบชนิดใหต้อบค าถามสั้นๆ หรืใหเ้ติมค าตอบ 
 2)   แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected type)  แบ่งเป็น แบบทดสอบชนิดจบัคู่ (Matching) 
ถูก-ผดิ (True-False) และชนิดหลายตวัเลือก (Multiple choice) 
 
นอกจากน้ี  สุมาลี  จนัทร์ชลอ [28]  ยงัไดก้ล่าวถึงหลกัในการเขียนขอ้สอบไวว้า่  ไม่วา่จะเป็นขอ้สอบ
ประเภทใดก็ตาม หลกัในการเขียนขอ้สอบควรค านึงถึงหลกัส าคญัต่อไปน้ี 
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รูปที ่ 2.7  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 
 1)    ถามให้ครอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค ์ โดยทัว่ไปครูมกัใช้ผลจากการสอบวดัเป็น
เกณฑส์ าคญัในการสรุปความรู้ความสามารถของผูเ้รียน  การถามเพียงส่วนหน่ึงส่วนใดอาจขาดความ
ตรง และไม่ยุติธรรมส าหรับผูส้อบบางคน  ซ่ึงอาจพลาดหรือบกพร่อง ในส่วนท่ีถูกน ามาถามนั้น 
ดงันั้นจึงควรถามใหค้รอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค ์
 2)    ถามในส่ิงท่ีส าคญั  การถามในส่ิงท่ีส าคญั  หมายถึง  การถามส่ิงท่ีเป็นประโยชน์  ส่ิงท่ี
ผูส้อบควรรู้ส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความสามารถของผูเ้รียน  ดงันั้น การสอบวดั จึงควรวดัจากจุดประสงคก์าร
เรียนการสอนท่ีส าคญั  ไม่ควรถามรายละเอียดนอกจากจะมีจุดประสงค ์ เพื่อวดัความรู้ในรายละเอียด
นั้นๆ ในบางตอน 
 3)    ถามให้ลึก  การถามให้ลึกเป็นการถาม  เพื่อวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดบัสูงกว่า
ความจ า  จึงไม่ควรถามค าถามตามต าราหรือถามตามท่ีครูสอนตรงๆ หรือถามจากเร่ืองท่ีก าหนดตรงๆ 
แต่ปรับสถานการณ์ ปรับเง่ือนไข  ให้อธิบายใหม่  หรือตอ้งเช่ือมโยงรายละเอียดของแต่ละส่วนมา
สัมพนัธ์กนัจึงจะสามารถใหค้ าตอบได ้
 4)   ถามโดยให้ตัวอย่าง  การถามโดยให้ตัวอย่าง  ซ่ึงเป็นแบบอย่างท่ีดี  ค  าถามจาก
แบบทดสอบมกัเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนจ าไดดี้  ดงันั้น  การตั้งค  าถามควรใหแ้บบอยา่งท่ีดี 
 5)    ถามให้ชดัเจนและจ าเพาะเจาะจง  การเขียนขอ้สอบท่ีดี  ค  าถามตอ้งมีความชัดเจนว่า 
ตอ้งการใหต้อบอะไร  มีขอบข่ายแค่ไหน  ค าถามจึงตอ้งมีความจ าเพาะเจาะจงไม่คลุมเครือ  หลีกเล่ียง
ค าถามสองแง่สองมุม 
 
 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

(Achievement Test) 

 
เขียนตอบ 

(Written – Test)   

 

เลือกตอบ 
(Selected Type)   

 
เรียงควำม 

Essay              

 

ถูกผดิ    
True – False       

 

ตอบค ำถำมส้ันๆ / เติมค ำ 
Short Answer/Competition 

 

หลายตัวเลือก 
Multiple-Choice 

 

จับคู่        
Matching           
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1)   การเขียนขอ้สอบเลือกตอบหลายตวัเลือก (Multiple Choice) 
ขอ้สอบแบบเลือกตอนน้ี  ถือเป็นขอ้สอบท่ีนิยมใชเ้ป็นขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และนิยมใช้
สร้างเป็นขอ้สอบมาตรฐาน (Standardized Test) ลกัษณะของขอ้สอบแบบเลือกตอบจะประกอบดว้ย
ส่วนท่ีเป็นค าถามและส่วนตวัเลือก  ซ่ึงส่วนท่ีเป็นตวัเลือกนั้นจะแบ่งเป็นตวัเลือกท่ีถูก  ซ่ึงจะมีเพียงขอ้
เดียวเท่านั้น และตวัเลือกท่ีเป็นลวงซ่ึงอาจจะมีหลายขอ้  หลกัการเขียนขอ้สอบแบบเลือกตอบหลาย
ตวัเลือก  มีดงัน้ี 
 1.1)  การเขียนค าถามจะตอ้งเป็นประโยคท่ีสมบูรณ์  ชัดเจน  ไม่ใช้ค  าฟุ่มเฟือย  ในแต่ละ
ค าถามให้มีค  าถามเพียงค าถามเดียว  ควรเขียนค าถามในลกัษณะบอกเล่าไม่ควรใช้ประโยคปฏิเสธ 
โดยเฉพาะประโยคปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ  เพราะจะท าให้ผูส้อบสับสน หรือหากมีความจ าเป็น ควรขีด
เส้นใตใ้หช้ดัเจน 
 1.2)  น าค าตอบท่ีตอ้งพดูซ ้ ากนัทุกขอ้ของตวัเลือกมากล่าวเพียงคร้ังเดียวในขอ้ค าถาม 
 1.3)  ค  าถามในขอ้ตน้ๆ  ไม่ควรใชถ้อ้ยค าหรือเป็นค าถาม ท่ีเป็นการช้ีแนะค าตอบในขอ้ต่อไป 
 
2)   การเขียนขอ้สอบแบบถูก – ผดิ (True-False) 
ขอ้สอบชนิดน้ีอาจเรียกว่าเป็นขอ้สอบชนิด  2  ตวัเลือก  ท่ีมีตวัเลือกหน่ึงถูกและอีกตวัเลือกหน่ึงผิด  
ขอ้สอบชนิดน้ีเหมาะส าหรับผูเ้รียนในชั้นเล็กๆ  ซ่ึงใช้วดัความเขา้ใจ  ความคิดรวบยอดในลกัษณะ
ถูกผดิมากกวา่การประเมินความคิดรวบยอดเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง  หลกัการเขียนขอ้สอบแบบถูกผดิ 
 มีดงัน้ี 
 2.1)  ไม่ควรใชค้  า / ขอ้ความท่ีคลุมเครือ  ไม่ใชค้  าถามท่ีหลอกล่อใหผู้ส้อบเขา้ใจผดิ ไม่ควรใช้
ค  าปฏิเสธซอ้นปฏิเสธ 
 2.2)  ค  าถามจะตอ้งเป็นขอ้ความท่ีถูกหรือผิดจริงๆ  ไม่ใช่ส่วนหน่ึงถูก ส่วนหน่ึงผิด แต่ตอ้ง
ถูกทั้งหมด หรือผดิทั้งหมด 
 2.3)  หลีกเล่ียงการใชค้  าต่อไปน้ีในประโยค  ไดแ้ก่   ทั้งหมด เสมอๆ ไม่เคย จ านวนมากบา้ง
บางคร้ัง บ่อยๆ  โดยทัว่ไป  อาจจะ  เป็นตน้  เพราะผูส้อบท่ีมีความรู้สูงอาจเรียนรู้ว่าการขยายค า
ดงักล่าว จะช่วยใหข้อ้ความเป็นจริงหรือเทจ็  ซ่ึงไม่ใช่ความรู้ท่ีแทจ้ริง 
 2.4)  ควรใช้ข้อสอบแบบถูกผิดน้ี  เป็นส่วนประกอบในบางประเด็น  ไม่ควรใช้เป็น
แบบทดสอบหลกั 
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3)   การเขียนขอ้สอบแบบจบัคู่ (Matching) 
ข้อสอบชนิดน้ีเหมาะส าหรับการวดัความรู้เก่ียวกับค าจ ากัดความ  เหตุการณ์  และตวัอย่างของ
ความคิดรวบยอดท่ีมีความเก่ียวขอ้งหรือสัมพนัธ์กนั และเหมาะท่ีจะใชว้ดัเร่ืองเก่ียวกบับุคคล (ใคร) 
การกระท าของบุคคล (ท าอะไร) เหตุการณ์ส าคญั ๆ (เม่ือไร)  และสถานท่ี หลกัการเขียนขอ้ความแบบ
จบัคู่ มีดงัน้ี 
 3.1)  ถ้าเป็นไปได้  ควรให้มีรายการของค าตอบเป็นค าเดียวหรือวลีสั้ นๆ  ไวท้างขวามือ     
ส่วนค าถามจะเป็นขอ้ความอธิบายท่ียาวกวา่ ไวท้างซา้ยมือ จะท าใหอ่้านง่ายกวา่ 
 3.2)  ค  าถามจบัคู่แต่ละขอ้  ควรมีความสอดคลอ้งกนั และจ านวนขอ้ค าถาม ควรอยูร่ะหว่าง  
5-12 ขอ้ 
 3.3)  จ  านวนขอ้ของค าถามกบัจ านวนรายการค าตอบไม่ควรเท่ากนั  และควรให้มีจ  านวน 
รายการค าตอบมีจ านวนมากกวา่ขอ้ความ 
 
4)   การเขียนขอ้สอบแบบเขียนตอบสั้นๆ (Short Answer) 
ขอ้สอบชนิดน้ีเป็นแบบปรนยั  ซ่ึงแต่ละขอ้ค าถามจะถามโดยตรง  โดยใชค้  าวลี  ปัญหาเฉพาะขอ้ความ
หรือค าถามท่ีไม่สมบูรณ์  ซ่ึงผูส้อบตอ้งเขียนค าตอบเอง  โดยไม่มีรายการค าตอบได ้ รูปแบบค าตอบ
สั้นๆ โดยปกติ อาจใชค้  าตอบเป็นจ านวนตวัเลข ค า หรือวลีเพียงส่ิงเดียว  หลกัการเขียนขอ้สอบแบบ
ตอบสั้นๆ  มีดงัน้ี 

4.1) เขียนประโยคค าถามใหช้ดัเจน  และเป็นค าถามท่ีสามารถตอบไดด้ว้ยค าตอบสั้นๆ 
4.2) หลีกเล่ียงการถามถอ้ยค าจากต าราแบบค าต่อค า  และเติมค าหลายแห่งในขอ้เดียวกนั 
4.3) ถ้าเป็นข้อความท่ีเป็นการค านวณ  จะต้องก าหนดให้ชัดเจนว่าต้องการทศนิยม             

ก่ีต  าแหน่ง 
4.4) การเวน้ช่องว่าง  ส าหรับการตอบนั้นจะต้องเพียงพอ  แต่ควรระวงัเก่ียวกับการเวน้

ท่ีวา่ง จะเป็นการแนะค าตอบได ้
 
5)   การเขียนขอ้สอบแบบความเรียง (Essay) 
ขอ้สอบชนิดน้ี  เป็นขอ้สอบท่ีสามารถให้ผูส้อบมีอิสระในการตอบ  สามารถวิเคราะห์  สังเคราะห์
เร่ืองราว จดัระบบความคิดของตนเองได้  ซ่ึงถือเป็นขอ้สอบท่ีใช้วดัผลการเรียนรู้ท่ีซับซ้อน แต่ละ   
การประเมินผลจะท าไดย้ากกวา่แบบอ่ืนๆ หลกัการเขียนขอ้สอบแบบความเรียง  มีดงัน้ี 

5.1)  ใชเ้ม่ือตอ้งการวดัผลการเรียนท่ีซบัซอ้นเท่านั้น 
5.2)   ก่อนเขียนค าถาม  ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งชัดเจนว่าตอ้งการให้ผูส้อบตอบอะไร  และเขียน

ค าถามใหต้รงจุดประสงคท่ี์จะวดั 
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5.3)  ค  าถามตอ้งแสดงถึงงานท่ีจะใหผู้ส้อบปฏิบติัไดช้ดัเจนไม่คลุมเครือ 
 
2.3.4.3  ข้อควรพจิำรณำกำรเขียนข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
สุมาลี  จนัทร์ชลอ [28]  ไดก้ล่าววา่ในการสร้างขอ้สอบท่ีดี  ตอ้งมีการวางแผนอยา่งระมดัระวงัในการ
สร้าง  ตอ้งพิจารณาหวัขอ้และจุดประสงคท่ี์จะถูกวดั  ตอ้งเหมาะกบัคะแนนและเง่ือนไขสถานการณ์ท่ี
จะปรากฏข้ึน  การพฒันาแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาควรจะพิจารณาแนวทาง ดงัต่อไปน้ี   

1)   ขอ้สอบควรใช้ประเมินจุดประสงค์ท่ีส าคญัในการสอน  ท่ีสามารถสอบวดัได้โดยใช้
แบบทดสอบท่ีเป็นขอ้เขียน 

2)   ขอ้สอบควรสะทอ้นใหเ้ห็นจุดประสงคท่ี์เป็นเน้ือหา และจุดประสงคท่ี์เป็นกระบวนการ
ท่ีส าคญัท่ีเนน้ในหลกัสูตร 

3)  ข้อสอบควรจะสะท้อนให้เห็นถึงจุดประสงค์ในการวดั  เช่น วดัประเมินผลความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล หรือวดัเพื่อแยกแยะผูท่ี้ไดเ้รียนรู้ 

4)   ขอ้สอบควรมีความเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูอ่้าน 
 
2.3.4.4  ขั้นตอนกำรสร้ำงข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
การพฒันาแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  เพื่อใชใ้นการหาประสิทธิผลในการเรียนรู้
ของผูเ้รียน [16]  มีขั้นตอนดงัน้ี 

1)    การก าหนดน ้ าหนกัวตัถุประสงคเ์พื่อก าหนดจ านวนขอ้สอบ เป็นการพิจารณาเน้ือหาแต่
ละหน่วย  และแยกแยะวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  วา่ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมในดา้นใด และ
ควรมีน ้ าหนักเท่าไร  โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญประมาณ 5 – 9 ท่าน  พิจารณาน ้ าหนักในแต่ละเน้ือหาลง       
ในตารางซ่ึงมีการก าหนดรายละเอียด  ดงัน้ี 
 
ตำรำงที ่2.1  ตวัอยา่งตารางก าหนดน ้าหนกัของวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 
 

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
พฤติกรรม 

คว
าม
จ า

 

คว
าม
เขา้

ใจ
 

น า
ไป

ใช
 ้

วเิค
รา
ะห์

 

สัง
เคร

าะ
ห์ 

ปร
ะเมิ

นค
่ า 

1. อธิบายความหมาย 
2. แจกแจงความส าคญั 
3. บอกองคป์ระกอบการออกแบบ 
4. ล าดบัวธีิการออกแบบเพื่อการสอน 
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 2)    การเขียนขอ้สอบ ก่อนการเขียนข้อสอบ  จะตอ้งท าการตดัสินใจก่อนว่าจะใช้ค  าถาม
รูปแบบใด  และศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบ จากนั้นจึงลงมือเขียนข้อสอบ  ซ่ึงการเขียนข้อสอบ           
คือ  การด าเนินการเขียนแบบทดสอบสัมฤทธ์ิผลตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้ และ
เป็นไปตามหลกัการเขียนแบบทดสอบดงัท่ีกล่าวมาแลว้  และจ านวนของขอ้สอบท่ีเขียนนั้น  ตอ้งเขียน
เผื่อไวอี้กประมาณ 2  เท่าของจ านวนท่ีวิเคราะห์ได้ เพื่อส ารองในข้อท่ีใช้ไม่ได้  จากนั้นจะต้อง          
ท  าการตรวจทาน โดยพิจารณาความถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ  ภาษาท่ีใชเ้ขียนมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย
หรือไม่  ตวัถูกตวัลวง  เหมาะสมเขา้เกณฑห์รือไม่  ท าการปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 

3)    การตรวจวดัค่า IOC  หรือ ความเท่ียงตรง (Index of Consistency หรือ IOC) เป็นคุณภาพ
ของแบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดต้รงตามลกัษณะหรือจุดประสงค์ท่ีจะวดั ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญั
มากของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะให้คณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวิชา พิจารณาวา่ ขอ้ทดสอบ
แต่ละขอ้นั้น สามารถวดัไดต้รงตามตารางวเิคราะห์รายละเอียดหรือไม่ ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์ดชันีความ
เท่ียงตรง (Index of Consistency) เช่น 
 
ตำรำงที ่2.2  ตวัอยา่งตารางวเิคราะห์ดชันีความเท่ียงตรงของขอ้สอบ 
 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม รายละเอียดขอ้สอบ 
คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 
สามารถบวกเลขไม่เกิน 2  หลกัได้
ถูกตอ้ง 

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

   

 
จากตาราง  คณะกรรมการจะพิจารณาวา่ขอ้สอบวดัไดต้รงตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมหรือไม่  ถา้
แน่ใจว่าตรงจะกาเคร่ืองหมายไปช่อง +1  ถา้แน่ใจวา่ไม่ตรงจะกาเคร่ืองหมายในช่อง  -1  และถา้ไม่
แน่ใจวา่ตรงหรือไม่จะกาเคร่ืองหมายในช่อง  0 
 
การพิจารณาค่า IOC น้ี  จะต้องมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5  จึงจะถือว่าวดัได้สอดคล้องกัน                
จากค่า IOC ท่ีค านวณไดน้ี้ แสดงวา่ขอ้สอบวดัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

4)    การทดสอบเพื่อวิเคราะห์ความเป็นขอ้สอบมาตรฐาน  กงัวล   เทียนกณัฑ์เทศน์  [29]   
กล่าววา่  การวิเคราะห์ขอ้สอบเพื่อเป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการพยายามท่ีจะ
ตอบปัญหาวา่  ขอ้สอบน้ีความยากปานใดและมีอ านาจจ าแนกเพียงไร  ซ่ึงขอ้สอบท่ีดีนั้นจะตอ้งสนอง
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ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้   คนเรียนเก่งควรได้คะแนนสูง  คนเรียนอ่อนก็ควรได้คะแนนต ่า      
แต่ส าหรับการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized  Test)  นั้น  นอกจาก
จะตอ้งค านึงถึงความยากง่ายของขอ้สอบ (Difficulty)  และอ านาจจ าแนก (Discrimination)  แลว้ยงั
ตอ้งค านึงถึงความเท่ียงตรง (Validity)  และความเช่ือมัน่ (Reliability)  เพื่อเป็นการยืนยนัวา่ขอ้สอบ
นั้นสามารถวดัส่ิงท่ีตอ้งการไดจ้ริง 
 4.1)   การวเิคราะห์ความยากง่าย (Difficulty) 
  การหาค่าความยากง่ายเป็นการหาสัดส่วน (Proportion)  ระหวา่งจ านวนนกัเรียนท่ี
ท าขอ้สอบขอ้นั้นถูกกบัจ านวนนกัเรียนท่ีตอบทั้งหมด ซ่ึงการหาค่าความยากง่ายน้ีจะตอ้งท าเป็นราย
ขอ้  มีสูตรในการค านวณ  ดงัน้ี 
 

P = 
N

R  

   
 เม่ือ P หมายถึง      ค่าระดบัความยากง่าย 
  R หมายถึง จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูก 
  N หมายถึง จ านวนนกัเรียนท่ีตอบผดิ 
 
หากจ านวนขอ้สอบมีมากกวา่  50  ขอ้ข้ึนไป  อาจใชว้ธีิการของเคลลี หรือ  Kelly 27%  โดยน าขอ้สอบ
ท่ีตรวจแลว้มาเรียงล าดบัจากผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุดลงไปจนถึงคะแนนต ่าสุด  แลว้ท าการแบ่งออกเป็น 2  
คือ  กลุ่มสูง (Upper  Group)  จ  านวน  27% และกลุ่มต ่า (Lower  Group)  จ  านวน 27%  แลว้น าส่วนท่ี
เหลือ  54%  น ามาวเิคราะห์ มีสูตรในการค านวณ  ดงัน้ี 
 

 D =
lu

lu

NN

RR



  

   
เม่ือ D หมายถึง  ค่าระดบัความยากง่าย 

 Ru หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
 Rl หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 

 Nu หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
 Nl หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 
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ขอ้สอบท่ีดีจะตอ้งเป็นขอ้สอบท่ีไม่ง่ายเกินไปหรือยากเกินไป  ควรเลือกขอ้สอบท่ีอยู่ระหว่างระดบั
ค่อนขา้งง่ายถึงค่อนขา้งยาก  หรืออยู่ในช่วงระดบั 0.20 – 0.80 ซ่ึงความหมายของระดบัความยากง่าย  
มีดงัน้ี 
 0.85 – 1.00 แปลวา่ ง่ายมาก (ตดัทิ้ง) 
 0.61 – 0.84 แปลวา่    ค่อนขา้งง่าย 
 0.41 – 0.60  แปลวา่    ปานกลาง 
 0.15 – 0.40 แปลวา่    ค่อนขา้งยาก 
 0.00 – 0.14 แปลวา่     ยากมาก (ปรับปรุง หรือตดัทิ้ง) 
 

       4.2)   การวเิคราะห์อ านาจจ าแนก  (Discrimination) 
    ค่าอ านาจจ าแนก   เป็นคุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีตอ้งวเิคราะห์   อ านาจจ าแนก   

หมายถึง  คุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีใชแ้ยกคนท่ีเรียนเก่ง เก่งปานกลาง  อ่อนและอ่อนมาก  ให้มีระดบั
คะแนนท่ีแตกต่างกนั  ส าหรับการหาค่าอ านาจจ าแนก  ค่าเป็นการหาค่าความแตกต่างระหวา่งสัดส่วน
ของนกัเรียนท่ีถูกไดค้ะแนนในกลุ่มสูง  และสัดส่วนของนกัเรียนท่ีท าถูกในกลุ่มต ่า  ขอ้สอบท่ีดีนั้นจะ
มีค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20 ถึง 1.00  มีสูตรในการค านวณ  ดงัน้ี 
 

 
LU n

L

n

U
D   

   
เม่ือ D หมายถึง  ค่าระดบัความยากง่าย 

 U หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
 L หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มต ่า 

 nu หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 

 nl หมายถึง      จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 
  

       4.3)    การวเิคราะห์ความเช่ือมัน่ (Reliability) 
     ความเช่ือมัน่  (Reliability)  คือ  ความแน่นอนในผลของการวดั (Consistency)   

ไม่วา่จะวดัก่ีคร้ัง  ผลจะตอ้งเท่ากนั  ภายใตส้ถานการณ์และเง่ือนไขเดียวกนั  ความเช่ือมัน่เป็นเง่ือนไข
ส าคญัส าหรับขอ้ทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิผลทางการศึกษา  ซ่ึงตอ้งพยายามให้ได้ค่าความเช่ือมัน่สูง
ส าหรับการวดัผล เพราะจะท าให้มีความเช่ือมัน่ว่าขอ้สอบนั้นสามารถวดัได้จริง  ความเช่ือมัน่ของ
ขอ้สอบท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด จะมีค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่เป็น 1.00  ในการหาค่าสัมประสิทธ์ิความ
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เช่ือมัน่  มีวิธีการอย่างนอ้ย  5  วิธี  ไดแ้ก่  การสอบซ ้ า  (Test – Retest)  การใช้วิธีทดสอบสมมูล 
(Equivalent  Forms)  การแบ่งคร่ึง (Splithalves  method)  วิธีคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson)  
หรือการวเิคราะห์  สัมประสิทธ์ิของความแปรปรวน 

ก.  การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชว้ธีิการสอบซ ้ า (Test-Retes)  มีสูตรดงัน้ี 
 

 
 
เม่ือ 
  หมายถึง ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยการสอบซ ้ า 

หมายถึง  ผลรวมของคะแนนจากการสอบคร้ังท่ี 1 และคร้ังท่ี 2     
   ของนกัเรียนกลุ่มเดียวกนัตามล าดบั 

       หมายถึง ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ  
   คร้ังท่ี 2ตามล าดบั 

                                                    หมายถึง ผลรวมของผลคูณระหวา่งคะแนนสอบคร้ังท่ี 1 และ 
    คร้ังท่ี 2  ของแต่ละคน 

           N     หมายถึง จ านวนนกัเรียนท่ีสอบแบบทดสอบฉบบันั้น 
 
 ข.  การหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชคู้เดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) มีสูตรดงัน้ี 
 

 
 
    

เม่ือ k     หมายถึง จ านวนขอ้สอบ 
 p     หมายถึง สัดส่วนของจ านวนผูต้อบถูกตอ้ง 
 q     หมายถึง สัดส่วนของจ านวนผูต้อบขอ้สอบผดิ 

หมายถึง   ค่าความแปรปรวนของคะแนนในแบบทดสอบ 
     
 4.4) การวเิคราะห์ความเท่ียงตรง (Validity) 
 ความเท่ียงตรงของขอ้สอบ  คือ  คุณลกัษณะของขอ้สอบท่ีสามารถวดัในส่ิงท่ีตอ้งการวดั
ได ้เช่น  การวดัระดบัสติปัญญา  โดยทัว่ไปผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการวดัผลทางการศึกษาและจิตวิทยา  
ไดก้ล่าวถึง ความเท่ียงตรงวา่ มี  4  ประเภท  คือ 
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 ก.  ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (Content  Validity)  เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยู่กบัว่า
ขอ้สอบนั้นไดอ้อกคลุมเน้ือหาตามท่ีก าหนดไวเ้พียงไร 
 ข.  ความเท่ียงตรงตามสถานะ (Concurrent  Validity)  ไดแ้ก่  ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
คะแนนของขอ้ทดสอบนั้นกบัขอ้ทดสอบท่ีเป็นเกณฑ์ เพื่อให้ทราบว่า  ขอ้สอบน้ีวดัส่ิงท่ีตอ้งการได้
เท่ียงตรงหรือไม่ 
 ค.   ความเท่ียงตรงในการพยากรณ์ (Predictive  Validity)  เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยูก่บั
ความสัมพนัธ์ระหว่างคะแนนข้อสอบท่ีจดัได้ตามเกณฑ์ท่ีระบุผลหรือแนวโน้มในอนาคต  เช่น  
ขอ้สอบวดันกัเรียนมธัยมเพื่อพยากรณ์โอกาสท่ีจะเรียนจบระดบัอุดมศึกษา 
 ง.  ความเท่ียงตรงในการสร้าง (Construction  Validity)  เป็นความเท่ียงตรงท่ีข้ึนอยูก่บั
หลกัเกณฑห์รือคุณลกัษณะทางจิตวทิยาท่ีระบุไวแ้ลว้ก าหนดหลกัเกณฑ์ในการวดัเอาไวแ้ลว้  ขอ้สอบ
ท่ีเราสร้างข้ึนก็สร้างข้ึนตามหลักเกณฑ์ท่ีระบุไว ้ จึงเรียกว่า  ความเท่ียงตรงในการสร้างของข้อ
ทดสอบ 
 

2.3.5  กำรเลอืกและกำรใช้ซอฟต์แวร์ในกำรจัดกำรบทเรียนบนคอมพวิเตอร์ 
การเลือกซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการจดัการบทเรียนบนคอมพิวเตอร์นั้น  ผูพ้ฒันาจ าเป็นตอ้งรู้จกัเลือกใช้
ซอฟตแ์วร์ท่ีเหมาะสม  เพื่อใหไ้ดง้านท่ีตรงกบัความตอ้งการดว้ยความรวดเร็ว  และมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
ประเด็นต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งในการเลือกและการใชซ้อฟตแ์วร์ในการจดัการบทเรียน [30] ไวด้งัน้ี 
 
2.3.5.1   ประเภทของโปรแกรมทีใ่ช้ในกำรผลติบทเรียน 
ประเภทของโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตบทเรียนไว ้ 2  ประเภท  คือ 
 1)    โปรแกรมท่ีใชน้ าเสนอบทเรียน (Courseware)  แบ่งได ้ 2  ประเภท  คือ 
 1.1)    โปรแกรมท่ีใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบส าเร็จรูป  หมายถึง   โปรแกรมท่ี
ใชใ้นการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยตนเอง  โปรแกรมน้ีถูกออกแบบมาส าหรับให้ความสะดวก
ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ  เป็นโปรแกรมท่ีเรียนรู้ไดง่้าย แต่จะไม่เหมาะกบังานท่ี
ซบัซอ้น  และมีราคาแพง ไดแ้ก่ โปรแกรม  Macromedia Authorware, Multimedia Tool book ส าหรับ
เคร่ืองพีซี และโปรแกรม Hyper Card, Super Card  ส าหรับเคร่ืองแมค็อินทอช 
 1.2)    โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทั่วไป  สามารถสร้างงานท่ีซับซ้อนได้ดีกว่า
โปรแกรมส าเร็จรูป และโปรแกรมท่ีได้จะท าไดร้วดเร็วกว่า  แต่การใช้งานจะยาก ผูใ้ช้ตอ้งมีความ
ช านาญดา้นการเขียนโปรแกรมมาก เช่น ภาษาวิชวลเบสิก  ภาษาซี  ภาษาแอสเซมบลี  ภาษาปาสคาล  
เป็นตน้ 
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 2)    โปรแกรมท่ีใชส้ าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย  ไดแ้ก่ 
 2.1)   โปรแกรมผลิตงานกราฟิกภาพน่ิง  เพื่อช่วยเพิ่มสีสันของบทเรียนให้น่าสนใจ  

เช่น  โปรแกรม Corel   Draw, Adobe  Illustrator, Macromedia  Freehand, Adobe  Photoshop และ  
Paint Show Pro เป็นตน้ 
 2.2)   โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหว  2  มิติ และ  3  มิติ  เพื่อจ าลองรูปร่าง
รูปทรงสาธิตใหเ้ห็นขั้นตอนหรือวธีิการท างาน  หรือลูกเล่นอ่ืนๆ  เช่น  โปรแกรม Macromedia Flash, 
Animator,3D Studio Max,3D Cool และ Flying Font  เป็นตน้ 
  2.3)   โปรแกรมผลิตงานวีดีทศัน์  ใช้ภาพวีดีทศัน์ในการน าเสนอกระบวนการท างาน 
การสาธิตทกัษะ  เพื่อสร้างความเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน  ได้แก่ โปรแกรมแปลงสัญญาณภาพเป็น
สัญญาณดิจิตอล  โปรแกรมตดัต่อ ตกแต่งภาพเคล่ือนไหว  เช่น  โปรแกรม Adobe Premiere, Adobe 
After Effect  นอกจากนั้นยงัมีการแปลงขนาดไฟล์เพื่อให้มีขนาดเล็กลง  เช่น  โปรแกรม Exing Mpeg 
Encoder  ท่ีแปลงไฟล ์.AVI  เป็น  .MPEG  เป็นตน้ 
 2.4)  โปรแกรมผลิตงานเสียง  ส าหรับผลิตงานเสียง  โปรแกรมแปลงสัญญาณเสียงให้
เป็นสัญญาณดิจิตอล  เช่น  โปรแกรม  Sound  Recorder  โปรแกรมตดัต่อและตกแต่งไฟล์เสียง  เช่น  
Sound Forge  เป็นตน้ 
 
2.3.5.2   ข้อพจิำรณำในกำรเลอืกใช้โปรแกรมน ำเสนอบทเรียน 
การพิจารณาเลือกใช้โปรแกรมน าเสนอบทเรียนนั้น  ควรจะเร่ิมจากการถามตวัผูผ้ลิตเองว่าอยากจะ
สร้างงานลกัษณะใด  หากบทเรียนมีการออกแบบไวมี้ความซบัซ้อนมาก  อาจจะตอ้งพิจารณาเลือกใช้
โปรแกรมภาษา แต่หากบทเรียนท่ีออกแบบไวไ้ม่ซับซ้อนมาก  อาจจะเลือกใช้โปรแกรมนิพนธ์
บทเรียน  ซ่ึงโปรแกรมแต่ละตวัมีคุณลกัษณะเด่นและด้อยอย่างไร  และส าหรับขอ้พิจารณาในการ
เลือกใชโ้ปรแกรมพฒันาบทเรียน  มีดงัน้ี 

1)   ง่ายต่อการใชง้าน  โปรแกรมท่ีดีควรมีการออกแบบให้ง่ายต่อการใชง้าน  มีแถบรายการ 
(Menu Bar)  หรือมีการใช้สัญลกัษณ์แทนค าสั่งหรือมีหนา้รายการช่วยเหลือ  (Help Menu)  ช่วย
แนะน าการใช้  รวมทั้งการใช้ค  าสั่งต่าง ๆ  ในการเขียนโปรแกรม   เพื่อให้ง่ายและสะดวกต่อการ
ตรวจสอบแกไ้ขโปรแกรม 

2)   มีลกัษณะและรูปแบบท่ีเอ้ือต่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์  สามารถเขียนโปรแกรมให้
สอดคล้องกบัวิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์  เช่น  สามารถเขียนโปรแกรมให้ผูเ้รียนควบคุม
บทเรียนไดด้ว้ยตนเอง  การเช่ือมโยงเน้ือหา (Link)  จากหน่วยหน่ึงไปอีกหน่วยหน่ึงได ้รวมทั้งการ
สร้างการจดัการเก่ียวกบัแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหดั 
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3)   มีความสามารถในการใช้งานมัล ติมี เ ดีย   สามารถน าอักษร ภาพน่ิง   กราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพวดีีทศัน์  และเสียงมาใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถใชก้บัไฟล์ท่ีมีขนาด
เล็กได ้ เช่น ถา้ตอ้งการน าภาพวดีีทศัน์มาใชก้็ควรใชไ้ฟล ์MPEG  ได ้

4)   มีความสามารถในการใช้ปฏิสัมพนัธ์  หรือการโตต้อบกบัผูใ้ช้โปรแกรมท่ีดี  ควรจะมี
ลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์ท่ีหลายรูปแบบ  เช่น  ปฏิสัมพนัธ์ทางเมาส์  ปฏิสัมพนัธ์ผ่านแป้นพิมพ ์
หรือการสัมผสัหนา้จอ เป็นตน้ 

5)   ความสามารถอ่ืนๆ  เช่น 
-    สามารถใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนได ้
-    ความสามารถในการพฒันาบทเรียนลงเวบ็ (Web)  ใหท้  างานผา่นระบบอินเทอร์เน็ต 
-    สามารถเก็บบนัทึกข้อมูลการท างานของผูใ้ช้  โดยสามารถเก็บในเครือข่ายหรือ       

ในเคร่ืองท่ีใช ้ โดยอาจจะเป็นในรูปอกัษรหรือฐานขอ้มูล (Data Base) 
-   สามารถคน้หาขอ้ความท่ีอยูภ่ายในโปรแกรม 
-    เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้ไดข้นาดของไฟลไ์ม่ใหญ่จนเกินไป 
-    เวลาในการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย  ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 
-   ราคาเป็นส่ิงส าคญัในการเลือกซ้ือ  ซ่ึงข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 

 
2.3.5.3  ข้อพจิำรณำในกำรเลอืกใช้โปรแกรมผลติงำนมัลติมีเดีย 
การใชโ้ปรแกรมส าหรับผลิตงานมลัติมีเดีย  มีส่ิงท่ีตอ้งพิจารณา  ดงัน้ี 

1)   ความง่ายในการใช้งาน  โปรแกรมท่ีใช้งานง่าย จะท าให้ประหยดัเวลา  โปรแกรมท่ีดี
จะตอ้งมีคู่มือการใช้งานท่ีชัดเจน  มีรายการหรือค าสั่งท่ีใช้งานง่าย สามารถสร้างงานด้วยค าสั่งท่ี       
ไม่ยากเกินไป 

2)   มีค  าสั่งในการใชง้านท่ีเหมาะสมกบังาน และสะดวกในการใชโ้ปรแกรมท่ีดี  ตอ้งมีค าสั่ง
ในการใชง้านท่ีเหมาะสมกบัชนิดของงานท่ีเราจะท า  และท่ีส าคญัค าสั่งนั้นจะตอ้งใชง้านสะดวก 

3)   ความสามารถในการใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนๆ  ในการท างานมลัติมีเดียนั้น  จ  าเป็น
จะตอ้งใชง้านโปรแกรมในหลายๆ  โปรแกรม  ดงันั้น  ความสามารถในการท างานร่วมกบัโปรแกรม
อ่ืน หรือใชข้อ้มูลร่วมกนัจึงมีความจ าเป็น 

4)   ความสามารถในการน าไปใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  สามารถใช้ไดก้วา้งขวางเพียงใด
รองรับการท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์รุ่นใดบา้ง 

5)   ความสามารถอ่ืนๆ  เช่น 
 -     เม่ือเขียนโปรแกรมแลว้  ไดข้นาดของไฟลง์านท่ีไม่ใหญ่จนเกินไป 
 -     เวลาท่ีใชใ้นการเรียกใชส่ื้อมลัติมีเดีย  ไม่ควรจะใชเ้วลามากเกินไป 
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 -     ราคาข้ึนอยูก่บัปัจจยัของผูซ้ื้อ 
 -     สามารถเรียกใชไ้ฟล์ไดห้ลากหลายชนิดตามลกัษณะของโปรแกรม  เช่น  โปรแกรม
ตกแต่งภาพก็ควรเรียกใช้ไฟล์กราฟิกไดห้ลายชนิด  และลกัษณะของไฟล์ท่ีสร้างจากโปรแกรมนั้น
สามารถเรียกใชก้บัโปรแกรมอ่ืนๆ ได ้

 

2.4  หลกักำรหำคุณภำพ และประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน 
ในกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ีถูกตอ้งนั้น  การประเมินผลบทเรียน   นบัเป็นขั้นตอนท่ี
ขาดไม่ได ้ โดยประเด็นท่ีน ามาใชเ้พื่อพิจารณาหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ [3] 
ดงัต่อไปน้ี 

 

2.4.1  กำรตรวจสอบคุณภำพบทเรียนส ำเร็จรูปคอมพวิเตอร์กำรสอน 
การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์  มีจุดมุ่งหมายส าคญัเพื่อตรวจสอบบทเรียนท่ี
สร้างเสร็จแลว้  โดยเนน้การตรวจสอบ Package  หรือตวับทเรียน  ไดแ้ก่  ตรวจสอบคุณภาพของส่ือ  
การน าเสนอหน้าจอ ความสมบูรณ์ในด้านการเช่ือมโยงเน้ือหาหรือเทคนิคต่างๆ  เช่น  ลักษณะ
ปฏิสัมพนัธ์ของบทเรียน เป็นต้น  ซ่ึงในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถ
แบ่งเป็น  2  ดา้น  คือ  การตรวจสอบคุณภาพทางดา้นเน้ือหา และการตรวจสอบคุณภาพดา้นส่ือซ่ึงมี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 
2.4.1.1   กำรตรวจสอบคุณภำพทำงด้ำนเนือ้หำ 
การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ทางด้านเน้ือหา  จะท าการตรวจสอบโดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  ซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น  3  ส่วน  คือ 
 
1)   เกณฑต์รวจสอบเน้ือหา 
 1.1)   ความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีน าเสนอเน้ือบนหนา้จอ 
 -    การน าเสนอเน้ือหาสาระบนหนา้จอถูกตอ้งตามกรอบการสอน 
 -    มีวธีิการล าดบัการน าเสนอเน้ือหาสาระบนหนา้จอเหมาะสมกบัการเรียนรู้ 
 1.2)   ความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีน าเสนอ 
 -    ความถูกตอ้งตามเน้ือหาของส่ือกราฟิก 
 -    ความถูกตอ้งตามเน้ือหาของส่ือภาพ 
 -    ความถูกตอ้งตามเน้ือหาของส่ือภาพเคล่ือนไหว 
 -    ความถูกตอ้งตามเน้ือหาของส่ือวดีีทศัน์ 
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 1.3)   ความถูกตอ้งของวธีิการปรากฏส่ือ 
 -    วธีิการปรากฏส่ือกราฟิกบนหนา้จอถูกตอ้งเหมาะสม 
 -    วธีิการปรากฏภาพบนหนา้จอถูกตอ้งเหมาะสม 
 -    วธีิการน าเสนอส่ือเสียงบนหนา้จอถูกตอ้งเหมาะสม 
 -    วธีิการปรากฏส่ือภาพเคล่ือนไหวบนหนา้จอถูกตอ้งเหมาะสม 
 -    วธีิการปรากฏส่ือวดีีทศัน์บนหนา้จอถูกตอ้งเหมาะสม  
2)   เกณฑต์รวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ 
 2.1)   การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน 
 -    การปฏิสัมพนัธ์บนหนา้จอถูกตอ้งตามกรอบการสอน 
 -    วธีิการน าเสนอปฏิสัมพนัธ์เหมาะสมกบัเน้ือหาสาระ 
 -    มีการใหผ้ลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 

 2.2)   การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
 -    การปฏิสัมพนัธ์บนหนา้จอถูกตอ้งตามกรอบการสอน 
 -    มีการใหผ้ลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
 -    วธีิการน าเสนอการป้อนกลบัสร้างการเรียนรู้เพิ่มข้ึนหรือสร้างความเขา้ใจมากข้ึน 
 -    วธีิการใหผ้ลป้อนกลบัส่ือความหมายไดช้ดัเจน 

 2.3)   การปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 
 -    การปฏิสัมพนัธ์บนหนา้จอถูกตอ้งตามกรอบการสอน 
 -    มีวธีิการแจง้ผลการทดสอบท่ีเหมาะสมและส่ือความหมายชดัเจน 
3)   เกณฑต์รวจสอบโครงสร้างบทเรียน 
 -   โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามท่ีออกแบบไว ้
 -    วธีิการเขา้ถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 
 -    การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสม  เขา้ใจง่าย 
 -    ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง  และการเปล่ียนหนา้จอเหมาะสมกบัการเรียน 
 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 
2.4.1.2   กำรตรวจสอบคุณภำพด้ำนส่ือ 
จากการออกแบบมลัติมีเดีย  (Multimedia Design) ท่ีใชใ้นบทเรียนจะตอ้งรับการตรวจสอบคุณภาพ
บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ด้านส่ือ ซ่ึงจะท าการตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญด้า นเทคโนโลยี
มลัติมีเดีย ซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น  3  ส่วน  คือ 
1)    เกณฑพ์ิจารณาการน าเสนอมลัติมีเดีย 
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1.1)   องคป์ระกอบของหนา้จอ 
 -    องคป์ระกอบในการจดัแบ่งหนา้จอ  ไดแ้ก่ ส่วนหวั ส่วนเสนอเน้ือหาและส่วนควบคุม 
หนา้จอ 
 -    องคป์ระกอบในการจดัวางต าแหน่งต่างๆ บนหนา้จอ  เช่น ตวัอกัษร  ภาพ  เป็นตน้ 

1.2)  พื้นหลงั (Background) 
 -   สีของพื้นหลงัเหมาะสมไม่รบกวนการมองหรือการอ่านเน้ือหาสาระ 
 -    สีของพื้นหลงัเหมาะสมไม่ท าลายสายตา 
 -    พื้นหลงัเหมาะสมกบักราฟิก  ภาพประกอบ แอนนิเมชัน่ และวดีีทศัน์ 
 -    สีของพื้นหลงัเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีน าเสนอ 

1.3)  ตวัอกัษร 
 -    ขนาดของหวัขอ้แต่ละระดบัเหมาะสม 
 -    รูปแบบและขนาดของตวัอกัษรท่ีน าเสนอเน้ือหาสาระ 
 -    สีสันเหมาะสม 
 -    การอ่านง่ายเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
 -    การพิมพอ์กัขระถูกตอ้ง 

1.4)  ปุ่มต่างๆ 
 -    ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 
 -    ต าแหน่งท่ีวางปุ่มมีความเหมาะสม 
 -    ความคงท่ีของปุ่ม (ไม่เปล่ียนต าแหน่งจนสับสน) 
 -    การส่ือความหมายชดัเจน  เขา้ใจ  ใชง่้าย 

1.5)   การเปล่ียนหนา้จอ 
 -   การปรับเปล่ียนหนา้จอต่อเน่ืองเหมาะสม 
 -    การปรับเปล่ียนหนา้จอคงท่ีไม่กระโดดหรือไม่เปล่ียนรูปแบบไปเร่ือยๆ 
 -    การเปล่ียนหนา้จอไม่ท าใหส้ับสน 
 -    เวลาท่ีใชใ้นการเปล่ียนหนา้จอเหมาะสม 

1.6)   เสียง 
 -    เสียงบรรยายชดัเจน  หลกัการอ่านถูกตอ้ง  ส่ือความหมาย หรือไดอ้ารมณ์ตามเน้ือหา 
 -    จ  านวนเสียงบรรยายเหมาะสม / เพียงพอ 
 -    เสียงดนตรีเหมาะสม 
 -    เสียงประกอบเหมาะสม 
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1.7)   ภาพประกอบ 
 -    ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่ – เล็ก) 
 -    การส่ือความหมายของภาพเหมาะสม 
 -    ความชดัเจนของภาพ 

1.8)   ภาพเคล่ือนไหว 
 -    ความยาวเวลาท่ีใชเ้หมาะสม 
 -    ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาด-เล็ก) 
 -    การใหสี้เหมาะสมง่ายต่อการมองและมีความชดัเจน 
 -    การส่ือความหมายเหมาะสม 
 -    ความสวยงาม 

1.9)   วดีีทศัน์ 
 -    ความยาวเวลาท่ีใชเ้หมาะสม 
 -    ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
 -    ความชดัเจน 
 -    การส่ือความหมายเหมาะสม 
2)   เกณฑต์รวจสอบปฏิสัมพนัธ์ 

2.1)   การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน 
 -    มีการแจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงปฏิสัมพนัธ์ท่ีชดัเจนและมีรูปแบบท่ีแน่นอน 
 -    มีวธีิการน าเสนอปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม 

 -    ส่ือท่ีใชแ้สดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม 
 -    เวลาท่ีใชแ้สดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม 
 -    มีการใหผ้ลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 

2.2)   การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
 -    มีการใหผ้ลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
 -    วธีิการใหผ้ลป้อนกลบัส่ือความหมายไดช้ดัเจน 
 -    ส่ือท่ีใชใ้นการใหผ้ลป้อนกลบัเหมาะสม 
 -    เวลาท่ีใชแ้สดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสม 

2.3)   การปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 
 -    มีวธีิการแจง้ผลการทดสอบท่ีเหมาะสมและส่ือความหมายชดัเจน 
 -    ส่ือท่ีใชใ้นการใหผ้ลป้อนกลบัเหมาะสม 
 -    เวลาท่ีใชแ้สดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสมโครงสร้างบทเรียน 



80 
 

 -    การเขา้ถึงเน้ือหาง่าย 
 -    ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปล่ียนหนา้จอ 
 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 -    การใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้

2.4)   โครงสร้างบทเรียน 
 -    การเขา้ถึงเน้ือหาง่าย 
 -    ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหนา้จอ 
 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 -    การใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้
 

2.4.2  คุณสมบัติผู้เช่ียวชำญในกำรประเมนิคุณภำพของบทเรียนคอมพวิเตอร์กำรสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากุล  ได้กล่าวถึงเร่ืองของการประกนัคุณภาพในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน วา่ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP)  ท่ีดีและประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้
เป็นส่ือในการเรียนรู้ด้วยตนเองในรูปแบบ e-Learning ได้นั้ น  จะต้องอาศัยความเช่ียวชาญ            
หลายสาขาด้วยกัน  ได้แก่  ความช านาญด้านเน้ือหา  ความช านาญด้านเทคนิคการสอนหรือการ
ออกแบบการสอน  ความช านาญดา้นการออกขอ้สอบและการวดัผล  ความช านาญดา้นมลัติมีเดียและ
ความช านาญดา้นคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ดงันั้น ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนจะตอ้งมีการท างานเป็นทีมเสมอ  ซ่ึงจะประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญต่างๆ ดงัน้ี 

1)   ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา (Content/Subject Expert) ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านน้ีจะเป็นผูท่ี้มี
ความรู้ในเน้ือหาวิชาท่ีจะน ามาพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) เป็นอยา่งดี สามารถท่ี
จะให้ค  าปรึกษาในขอบข่าย รายละเอียด ค าอธิบายของเน้ือหานั้นๆ ล าดบัของหัวขอ้ท่ีควรจะเรียน
ความสัมพนัธ์ และความต่อเน่ืองของเน้ือหา รวมทั้งจะท่ีเป็นปัญหาของเน้ือหาในการท าความเขา้ใจ
ของผูเ้รียนขณะท าการสอนปกติ โดยทัว่ไปมกัเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการสอนวิชาดงักล่าวมาเป็น
เวลานาน 

2)   นักการศึกษาด้านการออกแบบการสอนและการวดัผล (Instruction  Design and 
Evaluation Educator)  ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความรู้ และประสบการณ์ในดา้นการเรียนการ
สอนเป็นอย่างดี รู้จกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์  การวดัผลและประเมินผลในรูปแบบต่างๆ  
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะคอยใหค้  าปรึกษากบัทีมงานเก่ียวกบั  ออกแบบวธีิการน าเสนอและวธีิการสอน 
ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีจะสร้างข้ึน  การ
ออกแบบและการสร้างขอ้ทดสอบ  ตลอดจนวิธีการวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ี
เหมาะสมกบับทเรียนท่ีจะสร้างข้ึน 
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3)   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยีมลัติมีเดีย (Multimedia Technology Expert)  ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางด้านน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความเช่ียวชาญในการสร้างส่ือพื้นฐานของมลัติมีเดีย  (ตัวอกัษร  ภาพน่ิง  
ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟิก  และเสียง)  ซ่ึงจะคอยให้ค  าปรึกษากบัทีมงานในการคดัเลือกอุปกรณ์  
และการสร้างส่ือพื้นฐานของมลัติมีเดียท่ีจะน าเขา้มาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้าง
ข้ึน  ตวัอย่างเช่น  บทเรียนทางด้านช่างแขนงหน่ึงซ่ึงตอ้งการน าเสนอภาพเก่ียวกบัการท างานของ
เคร่ืองจกัรชนิดหน่ึง  ก็จะสามารถไดโ้ดยการถ่ายท าเป็นภาพวีดีโอจากสถานการณ์จริงแลว้จึงน ามา
แปลงเป็นสัญญาณภาพดิจิตอลท่ีสามารถน าเสนอบนระบบคอมพิวเตอร์ได ้ เป็นตน้ 

4)   คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์  (Computer  Programmer)  ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้
มีความเช่ียวชาญเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมและการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ  ได้เป็นอย่างดี  
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน  เช่น Authorware  เป็นตน้  ซ่ึงโปรแกรมท่ี
พฒันาข้ึน  เพื่อน ามาใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  สวยงาม  และมีความ
น่าสนใจ  จนสามารถน ามาใช้เป็นส่ือในการเรียนได้เป็นอย่างดี  ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านน้ีจะคอยให้
ค  าปรึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการสร้างบทเรียนตลอดจนฮาร์ดแวร์ท่ีจะใช้ในการ Run   
ตวับทเรียนท่ีสร้างข้ึนดว้ย 
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Computer Instruction Package Development)              
ในเชิงงานวิจยัหรือเป็นงานวิทยานิพนธ์  จะเป็นการวิเคราะห์เน้ือหาวิชาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนจดัเป็นโครงสร้างเน้ือหา (Content Organization)  ของตนเอง  แล้วท า             
การออกแบบรูปแบบการสอน (Instruction Design)  ของตนเอง  จากนั้นจึงท าการสร้างตวับทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนพร้อมแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีถูกตอ้งและมีมาตรฐาน  แลว้ท า
การทดลองกบักลุ่มเป้าหมาย  เพื่อตรวจสอบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามท่ีไดว้ิเคราะห์และออกแบบ
มานั้นมีประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิภาพผลทางการเรียนรู้  ไดผ้ลตามท่ีคาดหวงัไวอ้ยา่งไร 
ซ่ึงจะสามารถใชท้กัษะ การวเิคราะห์และการออกแบบจากงานวจิยัน้ีไปใชง้านขยายผลต่อไป 
 
กระบวนการท าวิทยานิพนธ์  ในการสร้างงานตวับทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  เพื่อให้อยู่ในระดบั
ถูกตอ้งและมาตรฐานนั้น จะรับรองผลงานของตนเองไม่ได ้ จ  าเป็นตอ้งมีผูเ้ช่ียวชาญท่ียอมรับไดเ้ป็น 
ผูรั้บรองงานทุกขั้นตอน ซ่ึงจะเป็นการตรวจและรับรองคุณภาพของงานท่ีสร้างข้ึน  ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
ต่างๆ  จะตอ้งตรวจและรับรองงานต่างๆ ดงัน้ี 

1)   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา (Content/Subject Expert)  จะตรวจและรับรองงาน 
      -     ความถูกตอ้งของความสัมพนัธ์ของหวัขอ้เน้ือหาใน Content Network Chart 
 -    ความถูกตอ้งของรายละเอียดเน้ือหาจากขอ้มูลท่ีไดอ้อกแบบบนกรอบเน้ือหา ส่วน

ขอ้ความหนา้จอประกอบกบัขอ้ความบรรยายดว้ย 
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 -     การพิจารณาน ้าหนกัของวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  เพื่อก าหนดจ านวนของขอ้สอบ 
และการตรวจความตรง (IOC)  ของขอ้สอบท่ีเขียนข้ึน 

 -     อาจสามารถช่วยตรวจความถูกตอ้งของขอ้ความหน้าจอ  และเสียงค าบรรยายบน
คอมพิวเตอร์ เม่ือไดพ้ฒันาบทเรียนลงคอมพิวเตอร์แลว้ 

2)   นกัการศึกษาทางออกแบบการสอนและการวดัผล (Instruction Design and  Evaluation 
Educator) จะตรวจและรับรองงาน 

 -     ตรวจการออกแบบการน าเสนอเน้ือหา  รูปแบบและองค์ประกอบกระบวนการสอน
จากกรอบเน้ือหาท่ีไดอ้อกแบบโดยผูท้  าวทิยานิพนธ์ 

 -     ตรวจและรับรองผลการออกแบบการสอนบนหน้าจอคอมพิวเตอร์  เม่ือได้พฒันา
บทเรียนลงคอมพิวเตอร์แลว้ 

3)   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นมลัติมีเดียเทคโนโลยี(Multimedia Technology Expert) จะตรวจและ
รับรองงาน 

 -     ตรวจและรับรองการออกแบบการใชม้ลัติมีเดียในบทเรียนท่ีไดอ้อกแบบขณะท่ีเป็น
กรอบเน้ือหา ความเหมาะสม และความคุม้ในการใช ้Media นั้นๆ 

 -     ตรวจและรับรองความถูกต้อง และคุณภาพของมลัติมีเดียท่ีได้พฒันาข้ึน เม่ือได้
พฒันาบทเรียนข้ึนคอมพิวเตอร์แลว้ 

4)   คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ (Computer Programmer)  จะท าการตรวจและแนะน าการ
ใชโ้ปรแกรม และการเลือกใชส่้วนต่างๆ  ซอฟแวร์มาร่วมอยา่งมีประสิทธิภาพ  เช่น ระบบการจดัการ
สอน (Instruction Management System : IMS)  และระบบการจดัการสอบ (Testing  Management  
System : TMS)   เป็นตน้ 
 
ผูเ้ช่ียวชาญด้านต่างๆ  ท่ีจะน ามาช่วยในการตรวจและรับรองผลงานท่ีพฒันาข้ึน  ควรจะเป็นผูท่ี้มี
ประสบการณ์และความช านาญมากพอ  เพื่อให้สามารถพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีมี
คุณภาพและมาตรฐานจริง เกณฑก์ารพิจารณาผูเ้ช่ียวชาญควรพิจารณา  ดงัน้ี 

1)   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา (Content/Subject Expert)  จะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจใน
เน้ือหาวิชาท่ีจะพฒันาเป็นอย่างดี  ซ่ึงควรจะเป็นผูท่ี้เคยท าการสอนวิชาดงักล่าวมาไม่น้อยกว่า 3-4  
คร้ัง หรือเป็นผูเ้ขียน เรียบเรียงหนงัสือต าราวชิานั้นมาก่อน 

2)   นกัการศึกษาทางออกแบบการสอนและการวดัผล (Instruction  Design and Evaluation 
Educator)  จะตอ้งมีความรู้ความช านาญในการสอนและมีประสบการณ์ในการออกแบบการสอน 
รวมทั้งการออกขอ้สอบ การวดั  การประเมินผล  ซ่ึงควรจะมีประสบการณ์ไม่นอ้ยกวา่ 4-5 ปี  หรือผูท่ี้
จบการศึกษาทางดา้นการออกแบบการสอน  



83 
 

3)   ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นมลัติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia Technology Expert)  จะตอ้งมี
ความรอบรู้วธีิการสร้างและมีผลงานในการสร้างมลัติมีเดียท่ีมีคุณภาพมาไม่นอ้ยกวา่ 4-5 คร้ัง  หรือผูท่ี้
มีคุณวฒิุทางดา้นมลัติมีเดียและเทคโนโลยทีางการศึกษา 

4)  คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ (Computer Programmer)  จะตอ้งมีความสามารถสร้างและ
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์หลายภาษา  และมีประสบการณ์ในการใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปท่ีจะใชส้ร้าง
บทเรียนมาแลว้ไม่นอ้ยกวา่ 1-2  เร่ือง 
 
ในการก าหนดเกณฑ์คุณภาพผูเ้ช่ียวชาญน้ี  อาจจะต่างจากน้ีไปได ้ ถา้สามารถพิสูจน์ความเช่ียวชาญ
ของผูเ้ช่ียวชาญได ้
 

2.4.3  กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียน ประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้และเกณฑ์ทีย่อมรับได้ 
การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  ซ่ึงนบัเป็นขั้นตอน  
ท่ีส าคญัท่ีขาดไม่ไดใ้นกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ีถูกตอ้ง  ในขั้นตอนน้ีมีสาระส าคญั
คือ เพื่อทดสอบบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนกบักลุ่มนกัศึกษา  ท่ีเป็นตวัแทนของประชากร  โดยน าบทเรียน    
ท่ีสร้างข้ึนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 
2.4.3.1   กำรทดลองกระบวนกำรทดสอบหำประสิทธิภำพ 
หลังจากท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึนแล้ว จะท าการทดลองกระบวนการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพ  โดยกลุ่มตวัอย่างเป้าหมายจ านวนประมาณ  10  คน  เพื่อน าผลท่ีได้มา
ก าหนดวิธีการหาประสิทธิภาพจริง  ขั้นตอนน้ีถือวา่มีความจ าเป็นตอ้งมี  เพราะเป็นการน าโปรแกรม
บทเรียนไปทดลองให้ผูเ้รียนศึกษารายบุคคลเพื่อหาขอ้บกพร่องต่างๆ  ในการเรียน  และน าขอ้มูลนั้น
มาปรับปรุงแกไ้ขให้สมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองจริง  เป็นการทดลองหาประสิทธิภาพเพื่อหาอุปสรรค
ท่ีอาจจะเกิดข้ึน  โดยท าการจดบนัทึกขอ้มูลนั้น และน ามาปรับปรุงแกไ้ขก่อนท่ีจะน าไปทดลองจริง   
ขั้นตอนการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ  มีวธีิการด าเนินการ  ดงัน้ี 
 1)   คัดเลือกนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายประมาณ  10  คน  เพื่อท าการทดลองหา
ประสิทธิภาพ โดยเลือกกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกนั 
 2)    ใหแ้ต่ละคนศึกษาคู่มือการเรียนและท าการเรียนจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนเป็นรายบุคคล 
 3)    ในระหวา่งเรียน  หากผูเ้รียนเกิดความสงสัย  อนุญาตให้ยกมือถามได ้และผูผ้ลิตท าการ
จดบนัทึกปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
 4)    ผูผ้ลิตท าการสังเกตปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนในระหวา่งทดลองและจดบนัทึกเป็นขอ้มูลไว ้
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 5)    น าขอ้มูลท่ีจดบนัทึกแยกออกเป็น  2  ส่วน  คือ  ส่วนการปรับปรุงแกไ้ขบทเรียน และ
ส่วนของการจดัการดา้นการทดลอง และน าไปปรับปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสม 
 
2.4.3.2   กำรทดสอบหำประสิทธิภำพของบทเรียน 
เกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน  ซ่ึงสามารถก าหนดค่าออกมาเป็นตวัเลขท่ีจะก าหนด
เป็นเกณฑ์ท่ีผูส้อนคาดหวงั  ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ  โดยก าหนดเป็นประสิทธิผล
ของการทดสอบของผูเ้รียนระหวา่งกระบวนการเรียน  ซ่ึงเป็นผลเฉล่ีย  เม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการ
เรียนต่อประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียน  เม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน เราสามารถ
ก าหนดเกณฑใ์นการหาประสิทธิภาพโดยใชส้ัญลกัษณ์ E1  / E2 

 

 

   

E1 หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเรียน โดยคิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
ท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบทา้ยหน่วยการเรียนแต่ละหน่วย               
E2 หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวิชา โดยคิดจากร้อยละของ
คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วย การเรียน หรือทดสอบหลงัเรียน 
(Post-test)   
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP)  จะมีประสิทธิภาพ  E1 / E2  =   80/80  หรือมากกวา่ 
 

  สูตร       
M

E

E

M

i

i
 1

1

1  

 
 E1 =  ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเป็นค่าเฉล่ียของประสิทธิภาพ 
  หน่วยการเรียนทั้งหมด 
 E1i =  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหน่วยการเรียนท่ี i คิดจากร้อยละของ 
  คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนหน่วยยอ่ย i  ของ 
  นกัเรียนทั้งหมด 

               สูตร 100
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

i
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          เม่ือ Xj  = คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี j  ระหวา่งเรียนหน่วยเรียนท่ี i 
 Ai = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหน่วยเรียนท่ี  1 
 N  = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 M  = จ านวนหน่วยการเรียนยอ่ยในวชิานั้น 

    สูตร 
B

N

x

E

N

i

i

1001

2








 

 
             เม่ือ  E2 = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทั้งวชิา คิดจากร้อยละของ 
  คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือ 
  ทดสอบหลงัเรียน 
                  B  = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน หรือ Post-test 
 
2.4.3.3    กำรทดสอบหำประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้ 
ส าหรับการหาประสิทธิผลของการเรียนรู้จากบทเรียนท่ีสร้างข้ึน  เป็นการหาค่าระดบัประสิทธิภาพท่ี
เพิ่มข้ึนจากการเรียน  ซ่ึงจะเป็นการหาผลต่างของประสิทธิภาพหลงัเรียน และระดบัประสิทธิภาพ
ก่อนเขา้เรียน 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP)  จะมีประสิทธิผล  =  Epost - Epre  > =  60 
 
 Epost = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัหลงัการเรียนครบทั้งวชิา คิดจาก 
  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุก 
  หน่วยการเรียนหรือทดสอบหลงัเรียน = E2 
 Epre =   ระดบัประสิทธิภาพของผูเ้รียนก่อนการเรียนวชิา คิดจากร้อยละของ 
  คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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 เม่ือ Xi = คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i 
  N = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
  B = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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เม่ือ Xk = คะแนนสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 

  N = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
  C = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
เม่ือหาค่า  Epost และ  Epre  แล้ว  จะต้องหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  ของทั้งสองด้วย                       
เพื่อใช้ตรวจสอบความใกล้กนัของทั้งสองค่า  ซ่ึงไม่น่าจะมีความใกลก้นั  หากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน
อยา่งมีประสิทธิผลการเรียนรู้มากกวา่  60 ข้ึนไป 
 
เม่ือไดค้่าประสิทธิภาพออกมาเป็นตวัเลขแลว้  บางคร้ังค่าท่ีค  านวณออกมาก็มากกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้   
แต่ก็มีหลายคร้ังท่ีค านวณได้เกณฑ์น้อยกว่าท่ีตั้ งไว ้ การยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนดค่าความ
แปรปรวนไว ้ ±  2.5%  เป็นระดับท่ีเหมาะสม นั่นคือประสิทธิภาพไม่ควรต ่ากว่าเกณฑ์ 2.5%             
จึงยอมรับวา่ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด  หมายความวา่ 
 
 มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5%    ถือวา่สูงกวา่เกณฑ ์
 มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5%  ถือวา่เท่าเกณฑท่ี์ก าหนด 
 นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5%   ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑ ์แต่อยูใ่นช่วงท่ียอมรับได ้
 นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้>2.5%  ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑ ์ใชไ้ม่ได ้
 
เช่นหากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้80/80  และถ้าบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 88/81.8 ถือว่า
บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์แต่หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้85/85 บทเรียนน้ีถือวา่มีประสิทธิภาพ
ต ่ากวา่เกณฑ์  เน่ืองจากคะแนนของ E2 ไม่ไดต้ามเกณฑ์ จึงตอ้งน าไปปรับปรุงแกไ้ขและทดลองใหม่
โดยใหไ้ดเ้กณฑอ์ยา่งนอ้ย = 8.5 – 2.5 = 82.5 ทั้ง E1 และ E2 จึงจะถือวา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
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2.4.3.4   เกณฑ์กำรยอมรับประสิทธิภำพของบทเรียนและประสิทธิผลทำงกำรเรียนรู้ 
 
1)   เกณฑก์ารยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน 
การก าหนดเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะมีการก าหนดเกณฑ์
ไวท่ี้ 80/80 หรือสูงกว่า  เน่ืองจากรายวิชาท่ีท าการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้น เป็น
เน้ือหาวิชาส าหรับผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา  ซ่ึงโดยทัว่ไประบบการให้ระดับการคะแนนเป็น 5  
ระดบั 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)     ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายเป็นส่วนมาก 
C หมายถึง ปานกลาง (Satisfaction)   ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายปานกลาง 
D หมายถึง อ่อน (Poor)        ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายนอ้ย  
F หมายถึง อ่อนมาก (Unsatisfaction) ผูท่ี้ไดต้อ้งมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมาย 
 
และเน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์เป็นการพฒันาข้ึน เพื่อใช้ในการศึกษาด้วยตนเอง          
การก าหนดเกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียน 80/80 เป็นเกณฑ์นั้น เพื่อเป็นการตั้งเป้าหมายในการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนให้มีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอยู่ใน
ระดบัคะแนนร้อยละ 80 นั่นคือ  ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายได้สูงสุดนั่นเอง 
ดงันั้นจึงก าหนเกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียนไวท่ี้ 80/80 ถือเป็นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
  
2)  เกณฑก์ารยอมรับประสิทธิผลทางการเรียนรู้ 
การประเมินประสิทธิผลทางการเรียนรู้ หมายถึง การเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนการสอบของ
ผูเ้รียนหลงัจากท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Post-test) และคะแนนสอบก่อนเรียน     
(Pre-test) ซ่ึงคะแนนสอบหลงัเรียนจะตอ้งสูงกว่าคะนนสอบก่อนเรียนอยา่งนอ้ย 60 ข้ึนไป บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน ท าใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึนในระดบัท่ีใชไ้ด ้
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2.4.4 กำรวดัควำมพงึพอใจของผู้เรียนต่อกำรใช้บทเรียนส ำเร็จรูปคอมพวิเตอร์     
การวัดความพึงพอใจของผู ้เ รียนต่อการใช้บทเรียนส าเ ร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้ น  เป็นการว ัด               
ความพึงพอใจของผูเ้รียนเก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียท่ีใช้ในการสร้างเป็นบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์  
เน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์เป็นการพฒันาข้ึนเพื่อใช้ในการศึกษาดว้ยตนเองของผูเ้รียน  
จึงจ า เ ป็นต้องมี ส่ิงเ ร้าในการเ รียนรู้  และหากพบว่าผู ้เ รียนเกิดความพึงพอใจในระดับสูง                   
นัน่หมายความวา่บทเรียนนั้นสามารถสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนเกิดความอยากเรียนรู้ไดซ่ึ้งในการวดั
ความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อการใชบ้ทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์นั้นจะท าการวดัอยู ่ 2  ดา้น  คือ 
 
2.4.4.1   กำรวดัควำมพงึพอใจด้ำนกำรน ำเสนอมัลติมีเดีย  ประกอบด้วย 
 -    องคป์ระกอบของหนา้จอ 
 -    พื้นหลงั 
 -    ตวัอกัษร 
 -    ปุ่มต่างๆ 
 -    การเปล่ียนหนา้จอ 
 -    เสียง  ภาพประกอบ 
 -    ภาพเคล่ือนไหว 
 -    วดีีทศัน์ 
 
2.4.4.2   กำรวดัควำมพงึพอใจด้ำนปฏิสัมพนัธ์  ประกอบด้วย 
 -   การปฏิสัมพนัธ์ในบทเรียน 
 -    การปฏิสัมพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
 -    การปฏิสัมพนัธ์ในแบบทดสอบ 
 -   โครงสร้างบทเรียน  เป็นตน้  
 

2.5  งำนวจิยัที่เกีย่วข้อง         
 

2.5.1  งำนวจิัยและผลกำรศึกษำของงำนวจิัยต่ำง ๆ  
นบัตั้งแต่คอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้มามีบทบาท  และเป็นท่ียอมรับกนัในวงการศึกษาในรูปของคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน  นักการศึกษา  ตลอดจนนักเทคโนโลยีทางการศึกษาต่างให้ความสนใจต่อการศึกษา
ค้นคว้าวิจัยเก่ียวกับคอมพิวเตอร์การสอนอย่างกว้างขวาง  โดยมุ่งศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเพื่อหา
ประสิทธิภาพ  วธีิการใชค้อมพิวเตอร์การสอนใหมี้คุณค่าต่อการเรียนการสอนอยา่งแทจ้ริง  ไดแ้ก่ 
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สุทธิศกัด์ิ  อญัญโพธ์ิ [31] ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ืองการบวก 
การลบ การคูณ การหาร หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร 
เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร 
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และ 4. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบา้นหมาก
แขง้ จงัหวดัอุดรธานี จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนมี
ประสิทธิภาพ  84.50/87.75  เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อ
หาประสิทธิผลทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 22.08 และ 
ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 87.75 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี
พฒันาข้ึนท าใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 65.67  และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียน
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.82)  สรุปได้ว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร ท่ีพฒันาข้ึน 
เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถน าใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
อดิศร  แสงส่องฟ้า [32] ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองฟังก์ชัน่ หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความพึงพอใจ
ของผู ้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองฟังก์ชั่น เคร่ืองมือท่ีใช้
ประกอบดว้ย  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองฟังก์ชัน่ 2. แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผูเ้รียน โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนดรุณาราชบุรี จงัหวดัราชบุรี 
จ  านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ  
81.37/80.25  เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล
ทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 18.08 และ ประสิทธิภาพ
หลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 80.25 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนท าให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 62.17  และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดบัพึงพอใจค่อนขา้งมาก (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20)  สรุปไดว้่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองฟังก์ชัน่ ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถน า
ใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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อมรรัตน์  เหลาเกล้ียงดี [33] ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นสะแบง สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาอุดรธานี เขต 3 หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบดว้ย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  3. 
แบบประเมินคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยกลุ่มตวัอยา่ง
คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไม่เคยผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  จ  านวน 30 คน ผลการวิจยั
พบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ  84.33/84.33 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 
80/80  เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวเิคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการ
เรียน  พบว่าไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 21.58 และ ประสิทธิภาพหลงั
กระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 84.33 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนท าให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 62.75 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดบัพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ีย 4.27 ซ่ึงอยู่ใน
ระดบัดี สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
1 โรงเรียนบา้นสะแบง สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี เขต 3  ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียนท่ี
มีคุณภาพ สามารถน าใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
สายณัห์  จ่าทนั [34] ได้ท าการวิจยั เร่ืองพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  3. แบบ
ประเมินคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยกลุ่มตวัอยา่งคือ 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไม่เคยผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
จ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพัฒนา ข้ึนมีประสิทธิภาพ  
84.40/82.40 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80  เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมา
วิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 
20.40 และ ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 82.40 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนท่ีพฒันาข้ึนท าใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 62 และระดบัความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดบัพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อบทเรียนมี
ค่าเฉล่ีย 4.48 ซ่ึงอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
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ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถน าใชใ้นการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ณฐัธิดา  มนตรีบริรักษ ์[35] ไดท้  าการวจิยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นปฐมวยั หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นปฐมวยั เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นปฐมวยั 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     3. แบบประเมิน
คุณภาพดา้นมลัติมีเดีย และ 4. แบบสอบถามความชอบท่ีมีต่อบทเรียนของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่ง
คือเป็นนักเรียนระดบัชั้นปฐมวยัท่ีไม่เคยผ่านการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดบัชั้น
ปฐมวยั จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ  
87.37/91.87  เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล
ทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 23.80 และ ประสิทธิภาพ
หลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 91.87 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนท าให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 68.07  และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน อยูใ่นระดบัความชอบท่ีมีต่อบทเรียนของกลุ่มตวัอยา่งมีค่าเฉล่ีย 1.73 ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัชอบ สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วชิาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นปฐมวยั 
ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถน าใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
อุไรวรรณ  เตง็ชยัภูมิ [36] ไดท้  าการวจิยั เร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
คอมพิวเตอร์ หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  3. แบบประเมินคุณภาพดา้น
มลัติมีเดีย และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยกลุ่มตวัอย่างคือ นักเรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคนิคชยัภูมิ ท่ีไม่เคย
ผา่นการเรียนวชิาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จ  านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ  82.83/85.94 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80  เม่ือน าคะแนนสอบก่อน
เรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพ
ก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 85.94 และ ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 
82.83 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพฒันาข้ึนท าให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้
เพิ่มข้ึน 61.06 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยูใ่นระดบัพึง
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พอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ีย 4.04 ซ่ึงอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก สรุปไดว้า่บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถน า
ใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
วรรณธมล  พิมพม์าศ [37] ไดท้  าการวิจยั เร่ืองพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาคณิตศาสตร์ 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  3. แบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียน และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยกลุ่มตวัอยา่งคือ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัโพธ์ิทอง ส านกังานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน 
ผลการวจิยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ  83.11/83.58 สูงกวา่เกณฑ์
ท่ีก าหนด 80/80  เ ม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหา
ประสิทธิผลทางการเรียน  พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) มีค่าเท่ากบั 16.75 และ 
ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) มีค่าเท่ากบั 83.58 และ ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี
พฒันาข้ึนท าใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 66.83 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ี
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก (คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.51)  สรุปไดว้่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วชิาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีพฒันาข้ึน เป็นบทเรียน
ท่ีมีคุณภาพ สามารถน าใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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ตำรำงที ่2.3 การสรุปผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
 

ช่ือและหัวเร่ือง พ.ศ. E1 / E2 Epost - Epre 
ความ 

พงึพอใจ 
1.   นายสุทธิศกัด์ิ  อญัญโพธ์ิ 
      การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร 

2550 84.50/87.75 65.67 3.82 

2.   นายอดิศร  แสงส่องฟ้า 
      การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองฟังกช์ัน่ 

2550 81.37/80.25 62.17 4.20 

3.   นางสาวอมรรัตน์  เหลาเกล้ียงดี 
      การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      วชิาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้น 
       มธัยมศึกษาปีท่ี 1  

2551 84.33/84.33 62.75 4.27 

4.   นายสายณัห์  จ่าทนั 
       การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
       วชิาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษา 
        ปีท่ี 4  

2552 84.40/82.40   62.00 4.48 

5.   นางสาวณฐัธิดา  มนตรีบริรักษ์ 
      บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      วชิาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนระดบั 
       ชั้นปฐมวยั 

2552 87.37/91.87   68.07 1.73 

6.   นางสาวอุไรวรรณ  เตง็ชยัภูมิ 
      การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      วชิาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  

2552 82.83/85.94   61.06 4.04 

7.  นางสาววรรณธมล  พิมพม์าศ 
      การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
      วชิาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นประถมศึกษา 
       ปีท่ี 6  

2553 83.11/83.58   66.83 4.51 
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จากการสรุปผลงานวจิยัระหวา่ง พ.ศ. 2550-2553 จ านวน 7 เร่ือง พบวา่ ประสิทธิภาพของบทเรียนโดย
เฉล่ียเท่ากบั 83.99/85.16 โดยงานวิจยัท่ีมีประสิทธิภาพต ่าสุดอยู่ท่ี 81.37/80.25 และสูงสุดอยู่ท่ี 
87.37/91.87 ค่าประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนโดยเฉล่ียเท่ากบั 64.08 โดยงานวิจยัท่ีมีค่า        
ประสิทธิผลทางการเรียนต ่าสุดเท่ากบั 62.17 และค่าประสิทธิผลทางการเรียนสูงสุดเท่ากบั 68.07 และ
มีค่าความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนโดยเฉล่ียเท่ากบั 3.86 โดยงานวิจยัมี
ค่าความพึงพอใจของผูเ้รียนต ่าสุดเท่ากบั 1.73 และค่าความพึงพอใจของผูเ้รียนสูงสุดเท่ากบั 4.51      
ซ่ึงอยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    
จากเอกสารและผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ท าให้สามารถสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน           
ทั้ง 7 เร่ือง ระหวา่งปี 2550-2553 ท่ีมีการพฒันาบทเรียนข้ึน ตามแนวทางการสร้างบทเรียน IMMCIP 
ของคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรีทั้งส้ิน ซ่ึงเนน้การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบมีเน้ือหาครอบคลุมทั้งวิชาเป็นหลกั ไม่เหมือนกบังานวิจยัทัว่ไป  
ท่ีจะสร้างออกมาเป็นบทเรียนสั้น ๆ  แบบทบทวน หรือสอนเสริม เท่านั้น โดยจะพบว่าค่าเฉล่ียท่ีได้
จากหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนจะอยู่ในระดบัท่ีสูงตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด และจากการวิจยัยงัพบว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจะมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียน อยูใ่นระดบัมาก และมีประสิทธิผลท าใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 

2.6  กรอบความคดิในการวจิยั 

การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ในคร้ังน้ี เพื่อ
วิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
ซ่ึงเป็นเน้ือหาหน่ึงท่ีจดัอยูใ่นกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ของส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยยึดขั้นตอนในการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ IMMCIP (Interactive Multimedia Computer Instruction 
Package) ตามแนวทางของ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระ
จอมเกลา้ธนบุรี [25] 
จากรูปท่ี 2.8 แสดงกรอบความคิดในการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยขั้นตอนแรกท าการวิเคราะห์เน้ือหาเพื่อพฒันาบทเรียน โดย
ค านึงถึงความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนเป็นหลกั ภายหลงัจากเสร็จส้ินขั้นตอนการวิเคราะห์เน้ือหา     ซ่ึงได้
รวบรวมหวัเร่ือง เน้ือหาและไดจ้ดัความสัมพนัธ์ก่อนหลงัไวอ้ยา่งดีแลว้ ขั้นต่อไปเป็นการออกแบบ 5 
ดา้น เพื่อให้ได ้CIP ท่ีตอ้งการ แลว้ท าการประเมินผลการออกแบบทั้งหมดโดยการทดลอง CIP ท่ีได้
พฒันาข้ึน 
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รูปที ่2.8  แสดงกรอบความคิดในการวจิยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวชิาคณิตศาสตร์  

 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

การวเิคราะห์เน้ือหาวชิา 

การออกแบบโครงสร้างองคค์วามรู้ 

การออกแบบการสอน 

การออกแบบมลัติมีเดีย 

การออกแบบระบบบริหารการเรียนรู้ 

การออกแบบกระบวนการทดสอบ 

บทเรียน
ส าเร็จรูป  

CIP 

การประเมิน 
ประสิทธิภาพ
บทเรียน 
 
การประเมิน
ประสิทธิผล 
บทเรียน 
 
 
การประเมิน 
ความพึงพอใจ 
บทเรียน 


