
บทที่ 2 ทฤษฎีสัมพันธและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียน                  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของมีรายละเอียดตามหัวขอ

ตอไปน้ี 

 2.1  ทฤษฎีบทเรียนสําเร็จรูปเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

 2.2  ทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 2.3  ทฤษฎีการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ทฤษฎีบทเรียนสําเร็จรูปเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 

 

2.1.1 ทฤษฎีการเรียนรูและการเรียนรูดวยตนเอง 

กระบวนการจัดการเรียนการสอนเปนกระบวนการที่มุงเนนผูเรียนใหเกิดการเรียนรู ซึ่งเปนเปาหมาย

หลักในการศึกษา โดยการนําทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรู

ดวยตนเอง แนวความคิด เทคนิคที่เปนพื้นฐานของเทคโนโลยีทางการศึกษาน้ัน มาใชประกอบ        

จัดการเรียนการสอน ใหเกิดผลสัมฤทธิ์มากที่สุด 

 

2.1.1.1 ความหมายของการเรียนรู 

กระบวนการที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนเปาหมายหลักของการจัดการศึกษา  ความพยายามที่

จะแสวงหาแนวความคิด เทคนิค วิธีการ รวมทั้งสื่อที่จะนํามาใชประกอบในการจัดการเรียนการสอน 

การศึกษาหลักการ และทฤษฎีจิตวิทยาในการเรียนรู เพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนรู   

ใหเกิดผลสัมฤทธิ์  จึงมีนักการศึกษาทางดานจิตวิทยาจํานวนไมนอย ที่มีความสนใจและทําการศึกษา

เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย และตางก็ใหความหมายของการเรียนรูที่แตกตางกันไป ดังน้ี 

 

จิตรา  วสุวานิช [4] กลาววา การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอยางคอนขาง

ถาวรซึ่งการเปลี่ยนแปลงน้ีเปนผลจากประสบการณเดิมหรือการฝกหัด 

 

แสงเดือน ทวีสิน [5] กลาววา การเรียนรู หมายถึง กระบวนการ (Process) ที่อินทรียมีพฤติกรรม

เปลี่ยนแปลงไปอยางถาวรหรือคอนขางถาวร อันเน่ืองมาจากประสบการณหรือการฝกหัดที่ เรียกวา

เปนกระบวนการเพราะการเรียนรูตองอาศัยระยะเวลาในการกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
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อาภรณ ใจเที่ยง [6] กลาววา  การเรียนรู  คือ กระบวนการที่บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  

อยางถาวร อันเน่ืองมาจากประสบการณหรือการฝกหัด 

 

สุวัฒน วัฒนวงศ  [7] กลาวถึง Crow and Crow ซึ่งกลาวไววา การเรียนรูทําใหบุคคลมีการปรับตัว             

ทั้งดานสวนตัว  และทางดานสังคม แนวความคิดของการเปลี่ยนแปลงใด ๆ จึงนับวามีการเรียนขึ้น

น่ันเอง ซึ่งถือวาเปนกระบวนการเรียนรู (Learning Process) 

 

ชูชีพ  ออนโคกสูง [8] กลาววา การเรียนรู คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเปนผลของปฏิกิริยา

ตอบสนองที่มีตอสิ่งเรา และยังมีความหมายวา การปรับปรุง ซึ่งการปรับปรุงที่เกิดขึ้นน้ันอาจเปนไป

ในทางที่ดีขึ้นหรือไมดีขึ้นก็เปนได ดังน้ัน ในการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น ทฤษฎีการเรียนรู  

จึงถือเปนหัวใจสําคัญมากในการสอน การประยุกตใชทฤษฎีการเรียนรูในการเรียนการสอนน้ัน

สามารถทําได 4 ประการคือ 

 1. การมีสวนรวมในการเรียนรูอยางกระฉับกระเฉง (Active Participation) เมื่อผูเรียนไดมี

โอกาสเขารวมในสถานการณการเรียนแบบกระฉับกระเฉง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะเกิดขึ้นอยาง

มาก นักเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมก็ตอเมื่อไดมีการเสริมแรงการตอบสนองตอสิ่งเรา 

 2. การทราบผลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) การสะทอนกลับทางภาษาไมควรชาเกิน

คร่ึงนาทีสําหรับการเรียนแบบโปรแกรม เพราะการตอบสนองชา ทําใหการเสริมแรงหยอน

ประสิทธิภาพ การใหคําติชมชาไป 6 นาที จะลดประสิทธิภาพการเรียนรูไปถึง 50% 

 3. การเสริมแรงเพื่อใหผูเรียนมีประสบการณที่เปนความภาคภูมิใจ (Success Experience) การ

ไดรูวาทําอะไรไดสําเร็จก็ถือวาเปนการเสริมแรงไปในตัว ครูจึงควรตองจัดภาพพจนที่จะใหนักเรียน

ภาคภูมิใจในความสําเร็จแมเพียงเล็กนอย 

 4. การใหผูเรียนไดทบทวน และเรียนไปทีละนอยตามลําดับขั้น (Gradual  Approximation)        

จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ถาวร 

 

สุรางค  โควตระกูล [9] กลาววา การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งเปนผลเน่ืองมาจาก

ประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม  หรือจากการฝกหัดรวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณ

ความรูของผูเรียน 

 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ [10] ใหความหมายวา การเรียนรู หมายถึง การปรับเปลี่ยน

ทัศนคติ แนวคิด และพฤติกรรม อันเน่ืองมาจากไดรับประสบการณ ซึ่งควรเปนการปรับเปลี่ยนไป

ในทางที่ดีขึ้น 
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จากความหมายที่หลายทานไดกลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การเรียนรู คือ กระบวนการที่เกิดขึ้นโดย 

เกิดจากพฤติกรรมของผูเรียน ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงจากการไดรับความรู  พฤติกรรม ทักษะ คุณคา 

หรือความพึงใจ หรืออาจเกิดจากประสบการณหรือการฝกหัด โดยที่ทักษะการเรียนรูอาจเกิดขึ้นไดทั้ง 

มนุษย และสัตว  ซึ่งการเรียนรูของมนุษยน้ันสวนใหญอาจมีการยึดเปาหมาย หรือ อาจมีสิ่งจูงใจหรือ

สภาวะแวดลอมตาง ๆ มาเปนตัวชวยหรือแรงเสริมในการเรียนรู 

 

2.1.1.2   ทฤษฎีการเรียนรู 

ทฤษฎีการเรียนรู (Theories of  Learning) เปนการศึกษาถึงกระบวนการที่ทําใหเกิดการเรียนรูขึ้นและ

สถานการณที่มีผลตอการเรียนรู ซึ่งทฤษฎีการเรียนรูน้ันมีหลายทฤษฎี และมีสมมติฐานที่แตกตางกัน

ไปและนอกจากน้ียังไดมีการแบงกลุมทฤษฎีการเรียนรูในลักษณะที่แตกตางกันตามแนวคิดของตนเอง  

ซึ่งสามารถสรุปทฤษฎีการเรียนรูตางๆ ดังน้ี 

 1. ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ไดสรุปกระบวนการที่สําคัญอันเกิดจากการเรียนรู

แบบวางเงื่อนไขของพาฟลอฟ  ดังน้ัน 

 1.1 การแผขยาย (Generalization) คือ ความสามารถของอินทรียที่จะตอบสนองใน

ลักษณะเดิมตอสิ่งเราที่มีความคลายคลึงกันได 

 1.2 การจําแนก  (Discrimination) คือ ความสามารถของอินทรียในการที่จะจําแนกความ

แตกตางของสิ่งเราได 

 1.3 การลบพฤติกรรมชั่วคราว (Extinction) คือ การที่พฤติกรรมการตอบสนองลดนอยลง

อันเปนผลเน่ืองจากการที่ไมไดรับสิ่งเราที่ไมไดถูกวางเงื่อนไข ซึ่งในที่น้ีก็คือรางวัลหรือสิ่งที่ตองการ

น่ันเอง 

 1.4 การฟนตัวของการตอบสนองที่วางเงื่อนไข  (Spontaneous  Recovery)  หลังจากการ

ลบพฤติกรรมชั่วคราวแลวสักระยะหน่ึง พฤติกรรมที่ถูกลบเงื่อนไขแลวอาจฟนตัวเกิดขึ้นมาอีกเมื่อ

ไดรับการกระตุนโดยสิ่งเราที่วางเงื่อนไข 

 2. ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอร พบวาการเรียนรูเกิดจากผูเรียนเปน

ผูกระทําโดยการมองเห็นความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง และถาการกระทําน้ันเปน

ผลสําเร็จ หรือไดรับการเสริมแรงก็จะมีแนวโนมจะทําพฤติกรรมน้ันอีก ดังน้ัน ทฤษฎีแหงการ

เสริมแรงของสกินเนอร ถูกนําไปใชในการเรียนการสอน  ดังน้ี  [12] 

 2.1 การเสริมแรงบวก (Positive Reinforcement) และการเสริมแรงทางลบ (Negative 

Reinforcement)  การเสริมแรงบวก หมายถึง การไดรับสิ่งซึ่งเพิ่มแนวโนมในการตอบสนองเน่ืองจาก

เกิดความพอใจ  สวนการเสริมแรงทางลบ  หมายถึง  การเสริมแรงที่เกิดขึ้นจากการนําสิ่งเราที่ทําให

เกิดความไมพอใจออกไป  เปนการชวยใหหนีออกจากสภาพการณที่ไมพึงปรารถนา  ก็จะทําให      

การตอบสนองมีพลังมากขึ้น 
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 2.2 การเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcement) และการเสริมแรงทุติยภูมิ  (Secondary  

Reinforcement) แรงเสริมปฐมภูมิ หมายถึง สิ่งเราที่มีอํานาจในการเสริมแรงในตัวเองตามธรรมชาติ 

สวนการเสริมแรงทุติยภูมิ หมายถึง แรงเสริมที่เกิดขึ้นจากการนําแรงเสริมทุติยภูมิซึ่งไมมีอํานาจใน

การเสริมแรง ไปใหพรอมหรือกอนการเสริมแรงปฐมภูมิ จะทําใหการเสริมแรงทุติยภูมิ     มีอํานาจ

หรือมีคุณคาในการเสริมแรงไปดวย 

 2.3 กําหนดการใหการเสริมแรง (The Schedule of  Reinforcement) ในการเสริมแรงหลัง

การตอบสนอง มีวิธีการและระยะตางกัน เชน  การเสริมแรงแบบเปนคร้ังคราวดีกวาการเสริมแรงแบบ

สม่ําเสมอ  และการเสริมแรงแบบที่พิจารณาจํานวนการตอบสนองเปนหลักดีกวาการเสริมแรงเปน

ชวงเวลา  เปนตน 

 2.4 การฝกหัด (Practice) เกิดจากการไดรับแรงเสริม  ถาใหแรงเสริมมากก็จะทําใหเกิด

พฤติกรรมน้ันตามมา  และพฤติกรรมน้ันคงอยูตราบใดที่มีการใหการเสริมแรง 

 2.5 การถายโยง (Transfer) จะเกิดจากการอนุมาน (Induction) จากผลการสังเกตจาก

ตัวอยางเพียงบางสวนแลวสามารถสรุปเปนเกณฑ  ซึ่งเมื่อมีสิ่งเราที่คลายคลึงกันก็จะสามารถนําผลที่

เคยรูไปตอบสนองตอสิ่งเราน้ันได 

 3. ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอรนไดค เนนความสัมพันธเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการ

ตอบสนอง โดยมีหลักเบื้องตนวา  การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงสิ่งเราและการตอบสนอง โดยแสดง

ในรูปแบบตางๆ  จนกวาจะเปนที่พอใจที่เหมาะสมที่สุด  ซึ่งเรียกวา การลองผิดลองถูก (Trial and 

Error) [11] กฎการเรียนรูของธอรนไดค  มีดังตอไปน้ี 

 3.1 กฎแหงผล  (Law of Effect) กฎน้ีใหความสําคัญกับผลที่ไดหลังจากการตอบสนองแลว  

ถาผลที่ไดเปนที่นาพึงพอใจ  บุคคลน้ันมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมมากยิ่งขึ้น ตรงกันขาม  ถาผลที่

ไดจากการตอบสนองไมเปนที่นาพึงพอใจ  บุคคลน้ันมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมลดลง 

 3.2 กฎแหงการฝก (Law of  Exercise) กฎน้ีใหความสําคัญกับการฝกโดยการเนนวาสิ่งใด  

ก็ตามที่คนเราฝกบอย ๆ  เราจะทําสิ่งน้ันไดดีตรงกันขาม สิ่งใดก็ตามที่เรากระทําโดยขาดการฝกเรา

ยอมทําไมไดดีเหมือนเดิม 

 3.3 กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎน้ีมีสาระสําคัญที่ “เมื่อบุคคลพรอมที่จะ

กระทําแลวทําไดเขายอมเกิดความพอใจ และเมื่อบุคคลพรอมจะกระทําแลวไมไดกระทําเขายอมเกิด

ความไมพอใจ” และ “เมื่อบุคคลไมพรอมที่จะกระทํา เขายอมเกิดความไมพอใจ” ซึ่งจะเนนเร่ืองความ

พรอมทั้งกายและจิตใจ 

 4. ทฤษฎีการเรียนรูดวยการหยั่งรู (Insight  Learning) เปนการศึกษาของกลุมเกสตตัลท 

(Gestalt)  เปนกลุมที่ใหความสําคัญกับสวนรวมหรือผลรวมมากกวาสวนยอย  หมายความวา  คนเรา

มักจะรับสวนรวมมากกวารายละเอียดปลีกยอย  การเรียนรูและการแกปญหาก็เชนกัน มักจะเรียนอะไร
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ไดเขาใจตองศึกษาภาพรวมกอน  จึงจะพิจารณาถึงรายละเอียดปลีกยอย  จะทําใหเกิดความเขาใจยิ่งขึ้น  

ซึ่งทฤษฎีกลุมเกสตตัลท (Gestalt) กลาวไววาจะทําใหเกิดการเรียนรู 2 ลักษณะคือ  

 4.1 การรับรู  เกิดจากอวัยวะรับสัมผัสทั้ง  5  ไดแก   ตา  หู  จมูก  ลิ้น และผิวหนัง    

 4.2 การหยั่งเห็น  เปนการเกิดความคิดหรือแนวทางในการตอบสนองขึ้นเมื่อประสบกับ   

สิ่งเราที่ไดรับ โดยอาศัยความรูเดิม และมองเห็นหนทางการตอบสนองอยางเหมาะสม ตามมาตรการ

ของตน 

 5. ทฤษฎีการเรียนรูโดยการประมวลสารสนเทศ (Information Processing Model of  Learning)  

ถือวาเปนทฤษฎีการเรียนรูที่ใหมที่สุด โดยทฤษฎีน้ีไดใหความสนใจกับกระบวนการคิดและการลําดับ

ข้ันตอนของการประมวลขอมูลขาวสาร ความจําระยะยาว และการเรียนรูความรูที่เรียนมาแลวใชได

อยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งมีองคประกอบที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่สําคัญ คือ คุณลักษณะของผูเรียน

กิจกรรมของผูเรียน ธรรมชาติของสิ่งที่เรียน  และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 6. การเ รียนรู เกี่ ยวกับความคิดของตนเอง  (Metacognition) เปนการเ รียนรูที่ เกิดจาก

แนวความคิดวา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพก็ตอเมื่อผู เรียนควบคุมตนเองได (Self-Regulation)      

โดยเนนกระบวนการเรียนรูที่จะตองอาศัยความสามารถทางปญหาของผูเรียน โดยความรูเกี่ยวกับการ

รูคิดของตนเองขึ้นอยูกับปจจัย 3 อยาง คือ บุคคล งานและยุทธศาสตรที่ใชในการเรียนรู 

 7. การเรียนรูโดยความหมาย (Constructivism) เปนแนวความคิดที่เชื่อวา การเรียนรูจะเกิดขึ้น

ไดอยางมีประสิทธิภาพน้ัน เกิดเพราะผู เ รียนสามารถแปลความหมายของขอมูล โดยอาศัย

ประสบการณของตนเองเปนหลัก ไมวาจะเปนความรูในระดับความคิดรวบยอด หลักการ กฎเกณฑ 

สมมติฐาน ความสัมพันธ  ฯลฯ  ผู เรียนจะตองอาศัยการแปลความหมายดวยตนเอง (Personal  

Interpretation)  ซึ่งอาจจะมีการเพิ่ม  การตัด  การขยาย  การดัดแปลงขอมูลน้ันๆ ซึ่งมีคุณลักษณะของ 

Constructivism  มีดังน้ี  

 7.1 ผูเรียนสรางความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูดวยตนเอง 

 7.2 การเรียนรูสิ่งใหมขึ้นกับความรูเดิมและความเขาใจที่มีอยูในปจจุบัน 

 7.3 การมีปฏิสัมพันธทางสังคมมีความสําคัญตอการเรียนรู 

 7.4 การจัดสิ่งแวดลอม  กิจกรรมที่คลายคลึงกับชีวิตจริง  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมาย 

 

2.1.1.3 องคประกอบของการเรียนรู 

องคประกอบสําคัญในการเรียนรูและพัฒนาตนเอง  สามารถแบงองคประกอบได 3 องคประกอบ  

ตามแนวความคิดของ บลูม (Bloom, B.S. Taxonomy of  Education Objective 1956) ความรู/ความคิด 

ทักษะ และทัศนคติ  ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 

 1. องคประกอบการเรียนรูที่ 1  ความรู/ความคิด 



11 

 

องคประกอบน้ีเนนที่ความสัมพันธของความรูกับสติปญญาโดยตรง เนนความสามารถที่จะใช

สติปญญาอยางแตกฉานโดยมีความรูพื้นฐาน จึงมักเรียกควบคูกันไปวา ความรูและความคิดซึ่งจะ

จําแนกได 6 ระดับ  ต้ังแตระดับตํ่าสุดไประดับสูงสุด  ดังตอไปน้ี 

 

 ความรู – ความจํา   คือ  ความสามารถในการจําได หรือระลึกได 

 ความเขาใจ คือ  หลังจากการอบรมแลว  ผูเขาอบรมสามารถแปลความได  

  อธิบายได  ขยายความดวยคําพูดของตนเองได 

 การนําไปใช คือ  การนําความรูที่ไดจากการอบรมแลวไปใชในสถานที่

  ใหมที่แตกตางกันออกไป 

 การวิเคราะห คือ  ความสามารถในการแยกสิ่งที่สับสนปนเปออกจากกัน 

  อยางมีความหมาย  และเห็นถึงความสัมพันธของสวนยอย 

  เหลาน้ันดวย 

 การสังเคราะห  คือ  ความสามารถในการรวบรวมความรูขอมูลตางๆ  เขา 

  ดวยกันอยางมีระบบ  เพื่อใหไดแนวทางใหม  ที่จะนําไปสู 

  การแกปญหาได 

 การประเมินผล  คือ  ความสามารถขั้นสูง  ที่ผูเขาอบรมสามารถตัดสินคุณคา 

  ของสิ่งของหรือทางเลือก  โดยเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่ 

  กําหนดไว 

 2. องคประกอบการเรียนรูที่ 2 ทัศนคติในการเรียนและพัฒนาระดับการเรียนรู เรามักเนนวา

ผูเรียนเหลาน้ันจะตองมีทัศนคติ คุณธรรม ถาขาดคุณธรรมขั้นพื้นฐานของการเปนพลเมืองที่ดี เชน  

การเสียสละเห็นแกประโยชนสวนรวม ซื่อสัตย  มีอุดมคติ อุดมการณ ซึ่งจําแนกได 5 ระดับ จากระดับ

ตํ่าไประดับสูง  ดังน้ีคือ 

 

 เชื่อ  ผูเขาเรียนยอรับทราบ  เต็มใจฟง  เกิดความสนใจ  และต้ังใจยอมรับในสิ่งน้ัน 

 ชอบ    ผูเรียนตองเกิดความสนใจที่จะตอบสนองดวยความเต็มใจและเกิดความพึงพอใจ 

  ที่ไดตอบสนอง  หรือแสดงความคาดหวัง  ออกมาใหประจักษ 

 ยอมรับ ในขั้นน้ีผูเรียนตองเกิดการยอมรับคุณคาของสิ่งน้ัน  หรือแนวคิดน้ันอยางเต็มใจ

และมีความสุข  ในที่สุดก็จะเกิดความผูกพันกับสิ่งน้ัน 

 สราง เปนการเขาถึงแนวคิดของคุณคาสิ่งใดสิ่งหน่ึง   ตลอดจนการสรางรูปแบบของ

คุณคาขึ้นมา 

 ใช เปนขั้นสูงสุดที่ผูเรียนนําระบบของคุณคาที่สรางขึ้นไปใชชีวิตประจําวันโดย 

  กําหนดเปนลักษณะนิสัยประจําวัน  และลักษณะนิสัยประจําตัว 
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 3. องคประกอบการเรียนรูที่ 3 ทักษะองคประกอบการเรียนรูน้ี จะครอบคลุมในแงการนึก

ได  ทําได อยางมีความชํานาญเพียงพอ มีทักษะในการปฏิบัติงานอยางใด อยางหน่ึงจากขั้นตํ่าไปสูขั้น

สูง  มี 3 ขั้นคือ 

  3.1 ทําไดเองภายใตคําแนะนําผูเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนของคูมือได 

  3.2 ทําไดดวยตนเองอยางตอเน่ืองผูเรียนเร่ิมมีทักษะและความชํานาญขึ้นแตยังไมถึง

ขั้นชํานาญหรือทําไดโดยอัตโนมัติ 

  3.3 ทําไดดวยตนเองอยางอัตโนมัติมีทักษะอยางสมบูรณ มีความชํานาญในการปฏิบัติ

ไดอยางอัตโนมัติ และมีประสิทธิภาพ 

 

2.1.1.4 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

ชุดการเรียนดวยตนเอง คือ การรวบรวมสื่อการเรียนสําเร็จรูปใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  

จากชุดการเรียนดวยความสะดวก เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่ต้ังไวอยางมีประสิทธิภาพ ชุดการเรียน

จะตองประกอบดวยสื่อตางๆ ที่จะทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนไดดีอาจจะเปนสื่อหลายๆชนิด      

ตามความเหมาะสม โดยพิจารณาจาก 

 1. ใชสื่อหลายชนิดตรงตามจุดประสงคที่ต้ังไว 

 2. เหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน 

 3. เหมาะสมกับลักษณะการตอบสนองผูเรียนที่คาดหวังวาจะไดรับ 

 4. เปนสื่อที่จัดหาไดไมมากนัก 

 

บุญเกื้อ  ควรหาเวช [12] กลาววา การเรียนจากชุดการเรียนดวยตนเองน้ันผูเรียนจะตองเปนผูลงมือ

กระทํากิจกรรมในการเรียนดวยตนเองตลอดเวลา   

 

ดังน้ัน ถาผูเรียนยังเปนเด็กที่ยังไมมีวุฒิภาวะและวินัยในตนเองเพียงพอแลวยอมทําใหการเรียนไร

ประสิทธิภาพ  ทั้งน้ีเพราะเด็กอาจจะไมเขาใจวัตถุประสงคในการเรียน หรือไมเขาใจงานที่สั่งใหทํา  

หรือขาดการมีสวนรวมอยางแรงในการเรียน เพราะมีชวงความสนใจสั้น  จึงเกิดความเบื่อหนายในการ

เรียน 

 

วีระ ไทยพานิช [11] กลาววา ชุดการเรียนมีชื่อเรียกตางๆ กัน เชน ชุดการสอน (Instruction Package) 

ชุดการเรียนเบ็ดเสร็จ(Self  Instruction Package)  ชุดการสอนรายบุคคล(Individualized Learning 

Package) สื่อประสม (Multimedia) ที่จัดทําขั้นสําหรับหนวยการเรียน  หัวขอ เน้ือหา และอุปกรณของ

แตละหนวยกาเรียนไดจัดไวเปนชุด  หรือกลอง หรือซอง ชุดการเรียนอาจมีรูปแบบ (Format) ที่

แตกตางกันออกไป ซึ่งสวนมากจะประกอบดวย คําชี้แจง  หัวขอ จุดมุงหมาย การประเมินผลเบื้องตน  
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การกําหนดกิจกรรม  และการประเมินผลขั้นสุดทาย  จุดมุงหมายสําคัญ  เพื่อการสอนนักเรียนเปน

รายบุคคล  ใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 

 

กลาวโดยสรุป  การเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยที่ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือศึกษา

และเรียนรูดวยตน ดังน้ันจึงการเรียนรูดวยตนเองจึงขึ้นอยูกับวุฒิภาวะ ความพรอมของแตละบุคคลที่

จะเปนตัวกําหนดในคาวัดผลของการศึกษาได โดยที่ผูสอนมีหนาที่อํานวยความสะดวกในการให

คําปรึกษา 

 

2.1.1.5 ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจของผูเรียน โดยผูเรียนจะตองแสวงหาความรู

เพื่อตอบสนองความตองการการเรียนรูของตนเอง  ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองเปนหลัก  ซึ่งวิธีการ

แสวงหาความรูดวยตนเองน้ัน แตละบุคคลก็จะมีวิธีที่แตกตางกันไปที่จะทําใหเกิดการเรียนรูกับตนเอง  

จึงทําใหผูเรียนเกิดความซึมซับความรูที่ขวนขวาย  และการศึกษาความรูดวยตนเองน้ีไดอยางดีและ

ลึกซึ้ง ถือเปนการเรียนรูที่ถาวร และจะคงติดตัวผูเรียนตลอดไป แมจะลืมแตก็ใชเวลาเพียงเล็กนอยก็

สามารถทบทวนความจํากลับมาได 

 

เชาวลิต  ตนานนทชัย [13] กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวา เราจะพบวาการเรียนรูในลักษณะน้ีจะมี

คุณลักษณะพิเศษกลาวคือ 

 1. เปนการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจของแตละบุคคล อาจดวยความจําเปน ความตองการ หรือ

ความสนใจ ก็แลวแตคุณลักษณะเชนน้ี จะนํามาซึ่งการขวนขวายมุงมั่น และต้ังใจอันจะนําไปสู

ความสําเร็จของการเรียนรู 

 2. เปนความรูที่ถาวร  เน่ืองจากเปนการเรียนรูที่เกิดจากการขวนขวาย  และศึกษาคนควาของ

ผูเรียน  ถึงแมจะตองอาศัยผูคอยแนะแนวหรือแนะนําบาง  แตโดยหลักการแลวจะตองพึ่งพาอาศัย

ตนเองเปนหลักดวย  ลักษณะดังกลาวน้ีจะชวยใหการเรียนรูดังกลาวติดตัวผูเรียนไปอยางถาวร 

 3. สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เน่ืองจากผูเรียนมีอิสระที่จะเลือกและ

กําหนดหรือจัดแผนการเรียนรูของตนเองตามความสนใจ ความถนัด รวมถึงความพรอมของการเรียนรู     

ดวยตนเอง จึงเปนการเรียนรูที่เหมาะสมกับการศึกษาในสภาวการณของสังคมปจจุบันโดยเฉพาะอยาง

ยิ่งกับกลุมเปาหมายที่อยูนอกโรงเรียนซึ่งสวนใหญเปนประชากรในวัยแรงงานที่ตองเรียนรูเกี่ยวกับ

ขาวสาร  ขอมูลและเทคโนโลยีตางๆ  โดยสถานศึกษาหรือหนวยงานที่เกี่ยวของอาจจัดและใหบริการ

การเรียนรูทั้งในรูปแบบการศึกษาตามอัธยาศัย หรือการศึกษานอกระบบ 
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สุวิทย   มูลคํา  และอรทัย  มูลคํา [14] ไดนําเสนอวิธีการเรียนรูที่มีลักษณะการสงเสริมการแสวงหา

ความรูดวยตนเองของผูเรียน จํานวน 9 วิธีดังน้ี   

 1. การจัดการเรียนรูแบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction) เปนการจัดประสบการณ      

การเรียนรูใหแกผูเรียนที่คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยจะจัดใหสอดคลองกับสติปญญา 

ความสามารถ ความสนใจ ความตองการ และความสะดวกของผูเรียนแตละบุคคล ซึ่งผูเรียนจะไดรับ

ความรูและประสบการณการเรียนรูจากการศึกษา คนควา สืบคนดวยตนเอง ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ

ความสามารถและความสะดวกของผูเรียนเองเปนสําคัญ 

 2. การจัดการเรียนรูแบบศูนยการเรียน (Learning Center) เปนกระบวนการที่ผูสอนจัด

ประสบการณการเรียนรูใหผูเรียน โดยใหผูเรียนศึกษาหาความรูดวยตนเองตามความตองการความ

สนใจและความสามารถ  จากศูนยการเรียนที่ผูสอนไดจัดเตรียมเน้ือหาสาระ กิจกรรมและสื่อการสอน

แบบประสม  โดยปกติศูนยการเรียนจะมีหลายศูนย  แตละศูนยจะมีเน้ือหาสาระและกิจกรรมเบ็ดเสร็จ

ในตัวเอง  ผูเรียนจะหมุนเวียนกันเขาศึกษาหาความรูจากศูนยตางๆ ที่จัดเตรียมไวอยางหลากหลายจน

ครบทุกศูนย  ผูเรียนจะตองประกอบกิจกรรมตางๆ  ตามที่โปรแกรมไดกําหนดเอาไวภายใตการดูแล

ของผูสอน  ซึ่งผูสอนจะทําหนาที่เปนผูจัดเตรียมศูนยการเรียน  ใหคําแนะนําอํานวยความสะดวกใน

การเรียนรู พรอมทั้งประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนดวย 

 3. การจัดการเรียนรูใชบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนกระบวนการจัด     

การเรียนรูที่มีการสรางบทเรียนโปรแกรมไวลวงหนาที่จะใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง จะเรียนรูไดเร็ว

หรือชาตามความสามารถของแตละบุคคล โดยบทเรียนดังกลาวจะเปนบทเรียนที่นําเน้ือหาสาระที่จะ

ใหผูเรียนไดเรียนรูแบงเปนหนวยยอยหลายๆ กรอบ (Frames) เพื่อใหงายตอการเรียนรูในแตละกรอบ

จะมีเน้ือหาคําอธิบายและคําถามที่เรียบเรียงไวตอเน่ืองกัน โดยเร่ิมจากงายไปยาก เพื่อมุงใหเกิดการ

เรียนรูตามลําดับบทเรียนโปรแกรมที่สมบูรณจะมีแบบทดสอบความกาวหนาของการเรียนโดยผูเรียน

สามารถทําการทดสอบกอนและหลังเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรูของตนเองไดทันที 

 4. การจัดการเรียนโดยใชบทเรียนโมดูลหรือหนวยการเรียน (Instruction Module) เปน

กระบวนการจัดการเรียนรูที่มีการสรางบทเรียนเปนหนวยที่มีเน้ือหา หรือกลุมประสบการณจบใน

ตัวเอง สรางขึ้นเพื่อใหผู เรียนไดเรียนรูดวยตนเอง โดยมีวัตถุประสงคที่กําหนดไวแนนอนและ           

ชัดเจนโมดูลหน่ึงๆ จะประกอบดวยแนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อและการประเมินผล

ตามปกติมักนิยมจัดไวในลักษณะเปนแฟมหวงชนิดปกแข็งบรรจุเอกสารพิมพดวยกระดาษอยางดีหรือ

รวบรวมเปนชุดเอกสารเปนหนังสือ เปนตน 

 5. การจัดการเรียนรูโดยใชชุดการสอน (Instruction  Package) เปนกระบวนการเรียนรูจากชุด

การสอน เปนสื่อการสอนชนิดหน่ึงที่เปนลักษณะของสื่อประสม (Multi – media) เปนการใชสื่อต้ังแต

สองชนิดขึ้นไปรวมกัน เพื่อใหผูเรียนไดรับความรูที่ตองการ โดยอาจจัดขึ้นสําหรับหนวยการเรียนตาม

หัวขอเน้ือหาและประสบการณของแตละหนวยที่ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรู อาจจัดเอาไวเปนชุด ๆ 
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บรรจุในกลอง  ซองหรือกระเปา  ชุดการสอนแตละชุดประกอบดวยเน้ือหาสาระ บัตรคําสั่ง/ใบงาน  

ในการทํากิจกรรม  วัสดุอุปกรณ  เอกสาร/ใบความรู  เคร่ืองมือหรือสื่อที่จําเปนสําหรับกิจกรรมตางๆ   

รวมทั้งแบบวัดประเมินผลการเรียนรู 

 6. การจัดการเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) เปน

กระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่อาศัยคอมพิวเตอร ซึ่งเปนเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกตใชเปนสื่อ

หรือเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรู โดยจัดเน้ือหาสาระหรือประสบการณสําหรับใหผูเรียนไดเรียนรูอาจ

จัดเปนลักษณะบทเรียน หนวยการเรียนหรือโปรแกรมการเรียน ฯลฯ 

 7. การจัดการเรียนรูแบบโครงงาน (Project  Method)  เปนกระบวนการเรียนรูที่เปดโอกาสให

ผูเรียนไดศึกษาคนควาและลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ  ความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง  ซึ่งอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร  หรือกระบวนการอ่ืนๆ ที่เปนระบบไปใชในการศึกษา

หาคําตอบในเร่ืองน้ันๆ  ภายใตคําแนะนํา ปรึกษาและความชวยเหลือจากผูสอนหรือ ผูที่เชี่ยวชาญเร่ิม

ต้ังแตการเลือกเร่ืองหรือหัวขอที่จะศึกษา  การวางแผน การดําเนินงานตามขั้นตอน ที่กําหนดตลอดจน

การนําเสนอผลงาน ซึ่งในการจัดทําโครงงานน้ันสามารถทําไดทุกระดับชั้น อาจเปนรายบุคคลหรือ

เปนกลุมจะกระทําในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียนก็ได 

 8. การจัดการเรียนรูโดยการไปทัศนศึกษา (Field  Trip)  เปนกระบวนการเรียนรูที่นําผูเรียน

ออกไปศึกษาเรียนรู  ณ  สถานที่ที่เปนแหลงความรูในเร่ืองน้ัน (ซึ่งอยูนอกสถานที่เรียนกันอยูโดย

ปกติ)  โดยมีการศึกษาเรียนรูสิ่งตางๆ  ในสถานที่น้ันตามกระบวนการหรือวิธีการที่ผูสอน และผูเรียน

ไดรวมกันวางแผนไว  และมีการอภิปรายสรุปผลการเรียนรูจากขอมูลที่ไดศึกษาเรียนรู 

 9. การจัดการเรียนรูโดยใชแหลงชุมชุนและธรรมชาติ เปนกระบวนการเรียนรูที่ใชทักษะ

กระบวนการตางๆ  ในการวางแผนเพื่อแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูในโรงเรียน และชุมชน 

รวมกันระหวางผูสอนและผูเรียนอยางเปนระบบ 

 

2.1.1.6 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเกี่ยวกับการออกแบบโครงสรางบทเรียนสําเร็จ 

 1. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne) กาเย (Gagne) เปนนักจิตวิทยา และนักการศึกษาใน

กลุมผสมผสานระหวางพฤติกรรมนิยมกับพุทธนิยม (Behavior Cognitive) เขาอาศัยทฤษฎีและ

หลักการที่หลากหลาย เน่ืองจากความรูหลายประเภท บางประเภทสามารถเขาใจไดอยางรวดเร็วไม

ตองใชความคิดลึกซึ้ง บางประเภทมีความซับซอนมากจําเปนตองใชความสามารถในขั้นสูง กาเย ได

จัดประเภทของการเรียนรู ซึ่งเร่ิมจากงายไปยากโดยผสมผสาน ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมพฤติกรรม

นิยม และพุทธนิยมเขาดวยกัน หลักการที่สําคัญๆ ของกาเย (Gagne and Briggs) [15] ไดจัดประเภท

ของการเรียนรู  เปนลําดับขั้นจากงายไปยากไว  8 ประเภท  ดังน้ี 

  1.1 การเรียนรูสัญญาณ (Signal-Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอสิ่ง

เราที่เปนไปโดยอัตโนมัติ อยูนอกเหนืออํานาจจิตใจ ผูเรียนไมสามารถบังคับพฤติกรรมไมใหเกิดขึ้น
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ได การเรียนรูแบบน้ีเกิดจากการที่คนเรานําเอาลักษณะการตอบสนองที่มีอยูแลวมาสัมพันธกับสิ่งเรา

ใหมที่มีความใกลชิดกับสิ่งเราเดิม การเรียนรูสัญญาณ  เปนลักษณะการเรียนรูแบบการวางเงื่อนไข

ของพาฟลอฟ 

 1.2 การเรียนรูสิ่งเรา–การตอบสนอง (Stimulus – Response Learning) เปนการเรียนรู

ตอเน่ืองจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง แตกตางจากการเรียนรูสัญญาณ เพราะ

ผูเรียนสามารถ ควบคุมพฤติกรรมตนเองได ผูเรียนแสดงพฤติกรรมเน่ืองจากไดรับการเสริมแรงการ

เรียนรูแบบน้ีเปนการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูแบบเชื่อมโยงของธอรนไดล และการเรียนรู แบบวาง

เงื่อนไข (Operant Conditioning) ของสกินเนอรซึ่งเชื่อวาการเรียนรูเปนผูกระทําเองมิใชรอใหสิ่งเรา

ภายนอกมากระทําพฤติกรรมที่แสดงออกเกิดจากสิ่งเราภายในของผูเรียนเอง 

 1.3 การเรียนรูการเชื่อมโยงแบบตอเน่ือง (Chaining) เปนการเรียนรูที่เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา

และการตอบสนองที่ตอเน่ืองกันตามลําดับเปนพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการกระทําการเคลื่อนไหว 

 1.4 การเชื่อมโยงทางภาษา (Verbal Association) เปนการเรียนรูในลักษณะคลายกับการ

เรียนรูการเชื่อมโยงแบบตอเน่ือง แตเปนการเรียนรูเกี่ยวกับการใชภาษา การเรียนรูแบบการรับ สิ่งเรา              

การตอบสนองเปนพื้นฐานของการเรียนรูแบบตอเน่ืองและการเชื่อมโยงทางภาษา 

 1.5 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถ

มองเห็นความแตกตางของสิ่งตาง ๆ โดยเฉพาะความแตกตางตามลักษณะของวัตถุ 

 1.6 การเรียนรูความคิดรวบยอด (Concept Learning) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถจัดกลุม 

สิ่งเราที่มีความเหมือนกันหรือแตกตางกัน โดยสามารถระบุลักษณะที่เหมือนกันหรือแตกตางกันได

พรอมทั้งสามารถขยายความรูไปยังสิ่งอ่ืนที่นอกเหนือจากที่เคยเห็นมากอนได 

 1.7 การเรียนรูกฎ (Rule Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดจากการรวมหรือเชื่อมโยงความคิด   

รวบยอดต้ังแตสองอยางขึ้นไปและต้ังเปนกฎเกณฑขึ้น การที่ผูเรียนสามารถเรียนรูกฎเกณฑจะชวยให

ผูเรียนสามารถเรียนสามารถนําการเรียนรูน้ันไปใชในสถานการณตางๆ กันได 

 1.8 การเรียนรูการแกปญหา (Problem Solving) เปนการเรียนรูที่จะแกปญหาโดยการนํา

กฎเกณฑตาง ๆ มาใช การเรียนรูแบบน้ีเปนกระบวนการที่เกิดภายในตัวผูเรียน เปนการใชกฎเกณฑใน

ข้ันสูงเพื่อการแกปญหาที่คอนขางซับซอน แตสามารถนํากฎเกณฑในการแกปญหาน้ีไปใชกับ    

สถานการณที่คลายคลึงกันได 

 2. ทฤษฎีการเรียนรู ของมาสโลว (Maslow , 1962) [16]  

 2.1 มนุษยทุกคนมีความตองการพื้นฐานตามธรรมชาติเปนลําดับขั้น คือ ขั้นความตองการ   

ทางรางกาย (Physical Need) ขั้นความตองการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Need) ขั้นความตองการ

ความรัก (Love Need) และขั้นความตองการยอมรับและการยกยองจากสังคม (Esteem Need) และขั้น

ความตองการที่จะพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่ (Self - Actualization) หากความตองการ    
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ขั้นพื้นฐานไดรับการตอบสนองอยางพอเพียงสําหรับตนในแตละขั้น มนุษยจะสามารถพัฒนาตนไปสู

ขั้นที่สูงขึ้น 

 2.2 มนุษยมีความตองการที่จะรูจักตนเองและพัฒนาตนเองประสบการณที่เรียกวา “Peak 

Experience” เปนประสบการณของบุคคลที่อยูในภาวะด่ืมดํ่าจากการรูจักตนเองตรงตามสภาพ       

ความเปนจริง มีลักษณะนาต่ืนเตน เปนความรูสึกปติ เปนชวงเวลาที่บุคคลเขาใจเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอยาง   

ถองแท เปนสภาพที่สมบูรณ มีลักษณะผสมผสานกลมกลืน เปนชวงเวลาแหงการรูจักตนเองอยาง   

แทจริง บุคคลที่มีประสบการณเชนน้ีบอย ๆ จะสามารถพัฒนาตนไปสูความเปนมนุษยที่สมบูรณ 

 3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) เปนทฤษฏีที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่

มนุษยมีอยูน้ัน จะมีลักษณะเปนโหมดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู การที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ 

น้ัน มีการนําความรูใหมที่ไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) 

โครงสรางความรูเปนโครงสรางขอมูลภายในสมองมนุษย ซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุ ลําดับ

เหตุการณ  รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว และมีหนาที่ในการนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) เพราะ

การรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบ

ความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ  ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูน้ันๆ เขา

ดวยกัน  การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู  เน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจาก

การรับรูนอกจากน้ีโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เคยเรียนรูมาดวย 

 4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปนแนวคิดที่เชื่อวาความรูแต

ละองคความรูน้ันมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป แนวคิดน้ีสงผลใหเกิด

ความคิดในการออกแบบบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยการสอน เพื่อสนองตอโครงสรางขององค

ความรูที่แตกตางกัน 

 

แมวาทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  จะมีความแตกตางกันทาง

แนวความคิดอยูมาก  แตทฤษฎีทั้งสองตางก็สงผลตอการออกแบบบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวย

สอนในปจจุบันในลักษณะที่ใกลเคียงกัน คือ ตางสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสราง

การนําเสนอเน้ือหา  ในลักษณะสื่อหลายมิติ  ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหม   กับความรูที่

มีอยูเดิมไดเปนอยางดี  จากแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองน้ีจึงทําใหเกิดก็จะมีโครงสรางของบทเรียน

สําเร็จรูปแบบสื่อหลายมิติ  ในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม)  โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอ

เน้ือหาในลําดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว  โดยเน้ือหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับ

ความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 
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2.1.2 บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.1.2.1    ความหมายของบทเรียนสําเร็จรูป 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [17] กลาวถึง บทเรียนสําเร็จรูปโดยการใชไมโครคอมพิวเตอรวาเปนบทเรียน

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

เหนือกวาบทเรียนสําเร็จรูปในรูปอ่ืน ๆ ทั้งหมด โดยเฉพาะมีความสามารถที่เกือบจะแทนครูที่เปน

มนุษยได มีขั้นตอนการสรางและการพัฒนาบทเรียนเชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ 

 

จากความหมายของบทเรียนสําเร็จรูปและคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสรุปความหมายของ 

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

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

โดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือนําเสนอบทเรียน ผูเรียนสามารถ

เรียน ของตนเอง ในบทเรียนที่มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทดสอบกอนเรียน หลัง

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

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

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

ไมโครคอมพิวเตอรไดตลอดเวลา 

 

2.1.2.2 ชนิดของบทเรียนสําเร็จรูป 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [18]  ไดทําการจําแนกชนิดของบทเรียนสําเร็จรูป  ไดเปน 3 ชนิด  คือ 

 1. บทเรียนสําเร็จรูปโปรแกรม (Program Instruction) คือ วิธีการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนเกิด 

การเรียนรูดวยตนเอง  ในรูปแบบของเอกสาร (Paper Based)  มีการแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอย

เล็กๆ  แลวนํามาเรียงลําดับเน้ือหา  โดยเร่ิมจากงายไปยาก  โดยมีการจัดประสบการณ  รวมทั้งกิจกรรม

ใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียน  เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมกับบทเรียน  สําหรับเวลาที่ใช

ในการเรียนจะมากหรือนอยขึ้นอยูกับความสามารถของแตละบุคคล  ซึ่งคนที่เรียนเกงก็อาจจะใชเวลา

นอยกวาคนที่เรียนออน  ดังน้ันจึงชี้ใหเห็นวาบทเรียนสําเร็จรูปโปรแกรมน้ีชวยลดปญหาเร่ืองความ

แตกตางระหวางบุคคลได 

 2. บทเรียนสําเร็จรูปโมดูลลา (Modular Package) คือ วิธีการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนได 

ศึกษาคนควาดวยตนเอง  ในรูปแบบเอกสาร (Paper Based) เชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูปโปรแกรม

ซึ่งเปนวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Child Center) โดยมีครูผูสอนเปนผูควบคุมชี้แนะอยาง

ใกลชิด  ซึ่งลักษณะของบทเรียนจะมีการแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน (Units)  แลวแตกเน้ือหา

ของหนวยการเรียนออกเปนหนวยการเรียนยอยๆหรือเรียกวา โมดูล (Module) แลวกําหนด
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทั้งของหนวยการเรียน และของโมดูล เมื่อผูเรียนเรียนจบในแตละโมดูล

แลวจะตองทําการทดสอบ  โดยผูสอนจะเปนผูพิจารณาวาผูเรียนจะผานบทเรียนน้ันไดหรือไม         

ถาสามารถสอบผานตามเกณฑที่กําหนดไว  ผูเรียนจึงจะสามารถไปเรียนในโมดูลตอไปได  แตถาไม

ผานตามเกณฑ  ตองกลับไปเรียนเน้ือหาเดิมแลวทําการทดสอบใหมอีกคร้ัง  ถือวาเปนการปรับความรู

ที่เปนพื้นฐานในการเรียนเน้ือหาตอไปใหกับผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

 3. บทเรียนสําเร็จรูป Keller Plan คือ วิธีการสอน ที่เรียกวา การศึกษาโดยลําพัง (Personalized  

System of Instruction : PSI) มีลักษณะคลายกับบทเรียนสําเร็จรูปโมดูลลา คือ จะมีการแบงเน้ือหา

ออกเปนหนวยยอยๆ  แลวกําหนดวัตถุประสงคในแตละหนวย แตแตกตางกันที่บทเรียน Keller Plan 

จะมีการกําหนดวิธีการเรียน กิจกรรมการเรียนรู พรอมทั้งกําหนดแหลงขอมูล หรือสื่อที่ใชใน

การศึกษาหาความรู  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไว  ดังน้ันผูสรางบทเรียนจะตองเลือกสื่อการสอน 

ใหเกิดความสัมพันธสอดคลองระหวางสื่อที่เลือกกับรูปแบบการเรียน ทักษะการเรียนรู ความตองการ  

และประสบการณของผูเรียน จากน้ันผูเรียนจะทําการศึกษาดวยตนเองตามกระบวนการเรียนรู และ

กิจกรรมที่จัดไว  เมื่อผูเรียนทําการศึกษาจนเขาใจแลวจะตองทําการทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรู

ในหนวยน้ัน วาสามารถสอบผานตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม ถาผานจึงจะสามารถไปเรียนใน

เน้ือหาโมดูลตอไปได แตถาไมผานจะตองทําการศึกษาเน้ือหาในโมดูลน้ันใหมอีกคร้ัง 

 4. บทเรียนสําเร็จรูปแบบสไลดประกอบเสียง (Slide Muti-Vision) เปนการนําภาพชนิด        

โปรงแสงที่ทําจากฟลมโพสิทีฟ (Positive) ชนิดสีหรือขาวดําก็ได หรือแผนพลาสติก หรือแผนอาซี

เตท  ขนาด 2 x 2 น้ิว  มาสรางเปนบทเรียนโปรแกรมสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Learning) 

โดยฉายดวยเคร่ืองฉายสไลด แบบอัตโนมัติใหภาพปรากฏขึ้นบนจอฉาย พรอมกับมีเสียงคําบรรยาย

ประกอบจากเทปเสียง สอดคลองตามภาพควบคุมดวยสัญญาณเปลี่ยนภาพที่อยูในเทปเสียง สไลด

ประกอบเสียงที่นํามาใชในบทเรียนโปรแกรมจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ผูเรียนจะตองมีความรู

พื้นฐานในการใชเคร่ืองฉายสไลดและขั้นตอนในการผลิตบทเรียนโปรแกรมสไลดจะยุงยากมาก 

 5. บทเรียนสําเร็จรูปเทปบันทึกเสียง  เปนการถายทอดในลักษณะของเสียงพูด หรือเสียงเพลง

ซึ่งผู เรียนจะเรียนรูไดดวยการฟงจากเทปเสียงที่มีขนาดเล็กกะทัดรัด และมีราคาไมแพง เทป

บันทึกเสียง จัดเปนสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพสูง ไมวาจะเปนการสอนรองเพลง ดนตรี การฝก 

ทักษะทางภาษา ความคิด โดยเฉพาะอยางยิ่งการนํามาใชในกาเรียนภาษาตางประเทศ เพราะ

คุณลักษณะของเทปเสียงที่สามารถเปดฟงยอนกลับไปมาไดตามตองการ  โดยที่ยังใหความเที่ยงตรง

ในเน้ือหาเหมือนเดิม  สามารถใชไดทุกสถานที่ และตลอดเวลา  สะดวกตอการใชงาน  จึงไดรับความ

นิยมเปนอยางมาก  แตเน่ืองจากการเรียนดวยวิธีน้ีไมสามารถมองเห็นภาพประกอบได  ดังน้ัน        

เพื่อเปนการลดขอเสียเปรียบของเทปเสียง  จึงมีการจัดทําคูมือ หรือเอกสารประกอบเทปเสียงที่มี

รูปภาพประกอบเน้ือหาวิชาน้ันๆ  เพื่อใหผูเรียน สามารถฟงเทปและดูรูปประกอบเพื่อใหเขาใจไดดีขึ้น 
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 6. บทเรียนสําเร็จรูปวีดีโอทัศน  เปนการนําบทเรียนที่คัดเลือกอยางเหมาะสม มาบันทึกเปน

สัญญาณภาพและเสียงลงในมวนวีดีโอเทป  โดยผานกระบวนการผลิตตามขั้นตอนการผลิตและ

นําไปใชกับเคร่ืองเลนวีดีโอเทป และโทรทัศน แสดงเร่ืองราวเน้ือหา  การสาธิต การปฏิบัติ  ขบวนการ 

กิจกรรม และขั้นตอนการทํางานตางๆ  ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความรู และทักษะโดยบทเรียนสําเร็จรูป

วีดีโอทัศน  ผูเรียนจะไดเห็นทั้งภาพและเสียง สามารถใชไดกับรายบุคคลและรายกลุม  แตบทเรียนน้ัน

มีขอเสียเปรียบคือ จะไมสามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ได 

 7. บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่มีการใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางใน

การถายทอดความรูแทนสิ่งพิมพ หรือสื่อประเภทอ่ืนๆ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีหลักการ

เดียวกับบทเรียนโปรแกรม แตมีศักยภาพเหนือกวาบทเรียนโปรแกรม เพราะสามารถแกไข

ขอบกพรองของบทเรียนโปรแกรมได  ขั้นตอนพื้นฐานในการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จะประกอบไปดวย  การเสนอเน้ือหาใหผูเรียนอานทําความเขาใจ หลังจากน้ันมีคําถามใหผูเรียนตอบ

ตามความเขาใจ  เพื่อเปนการตรวจสอบวาผูเรียนมีความเขาใจถูกตองหรือไม  ซึ่งเมื่อผูเรียนตอบ

คําถามแลวคอมพิวเตอรก็จะเฉลยคําตอบใหทันทีที่ผูเรียนไดตอบไปในขอคําถามน้ันๆ  หลังจากน้ัน    

ก็จะขามไปเรียนในสวนตอไป 

 

2.1.2.3   ประเภทของการลําดับเน้ือหาบทเรียนสําเร็จรูป 

ไพโรจน  ตีรณธนานุกุล [18] ได กลาวถึงวา ลักษณะของการลําดับเน้ือหาบทเรียนพบไดใน 3 รูปแบบ  

คือ 

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

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

จากหนวยแรกและกาวตอไปตามลําดับ จะขามหนวยหน่ึงไมไดเด็ดขาด สิ่งที่เรียนจากหนวยแรก ๆ จะ

เปนพื้นฐานของหนวยถัดไป ลักษณะของบทเรียนประเภทน้ี มักจะเปนแบบใหตอบคําถามแบบถูกผิด 

หรือใหเติมคําในชองวาง และใหผูเรียนตรวจคําตอบในหนวยถัดไปได  ลักษณะของโครงสราง

บทเรียนเปนการใหผูเรียนสรางคําตอบดวยตัวเองหรือเปน Constructed Response Type จากคําถาม

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

 

 

 

 

รูปท่ี 2.1  บทเรียนสําเร็จรูปแบบเรียงลําดับเสนตรง [18] 

 

1 4 2 3 
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 2.   บทเรียนสําเร็จรูปแบบแตกแขนง (Branching Program) เปนบทเรียนที่สรางขึ้นเพื่อ

คํานึงถึงความแตกตางของบุคคลเปนหลัก โดยการแบงบทเรียนเปนหนวยยอยและจะมีหนวยที่เปน

กรอบหลัก หรือ กรอบยืน (Home Pages) ซึ่งทุกคนจะตองเรียน นอกจากน้ีจะมีหนวยยอยที่แตกแขนง

ออกไปเพื่อเสริมความเขาใจ สําหรับบุคคลบางคนที่ตองการเมื่อผานไปยังหนวยแขนงแลว จะกลับมา

ยังหนวยหลักอีก และจะเรียนตอไปตามผลของการตอบสนอง เรียนแบบ Intrinsic น้ีจะควบคุมลําดับ

ใหสามารถเรียนรูเน้ือหาไดตลอดโครงสรางของบทเรียนแบบน้ีจะสลับ ซับซอน และยุงยากกวาแบบ

เรียงลําดับที่เปนแบบเสนตรง 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2  บทเรียนสําเร็จรูปแบบแตกแขนง [18] 

 

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

แตกแขนง แตการสอนเน้ือหาจะมากกวาและการตอบคําถามจะกระทําในตอนทายบทเรียนแลว      

อาจขามไปยังหนวยยอยอ่ืนเลย   ถาผูเรียนสามารถแสดงใหรู วามีความรูในสวนที่จะขามไปได 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 โครงสรางบทเรียนแบบแอดจังทีฟ [18] 

 

จากประเภทของบทเรียนสําเร็จที่ไดกลาวมาแลวน้ัน  ในปจจุบันการจัดทําบทเรียนสําเร็จรูปจะนิยมใช

แบบผสานมากขึ้น  เพราะแตละแบบตางมีจุดเดนของตนเอง  เมื่อนําเอาจุดเดนของแตละแบบมา

รวมกันก็จะทําใหไดบทเรียนสําเร็จรูปที่ดีขึ้นได 
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2.1.3  ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูป 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [18]  ไดกลาวถึงขั้นตอนหลักในการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูป มี 8 ขั้นตอน   

สามารถสรุปไดดังน้ี 

 1. ศึกษาหลักสูตรเพื่อใหทราบวาจะตองสอนอะไรบาง เน้ือหาที่จะสอนเปนอยางไร ระดับ

ไหนและจะวัดผลในลักษณะอยางไร 

 2.  ต้ังความมุงหมายเฉพาะในการสรางบทเรียน โดยคํานึงถึงอายุ พื้นฐานความรูเดิม พื้นฐาน

ทางวัฒนธรรมและระดับชั้นของของนักเรียนและรวมถึงทักษะของผูเรียน 

 3.   วางขอบเขตงานหรือวางเคาโครงเร่ือง เพื่อชวยในการลําดับเร่ืองราวกอนหลัง โดยจะตอง

คํานึงถึงเหตุการณหรือความตอเน่ืองตามความเปนจริงที่เกิดขึ้น เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีและ

เปนการปองกันการตกหลนเร่ืองราวบางตอน 

 4. รวบรวมและจัดจําแนกเร่ืองราว  เปนขั้นที่นําความรูที่ศึกษามา  และมีความเห็นเกี่ยวของกับ

เน้ือหาของบทเรียนที่จะสรางขึ้นทั้งหมด  เชน เน้ือหาที่สําคัญจริง ๆ ภาพประกอบ การจดบันทึก      

การสังเกต  การทดลอง 

 5. เขียนบทเรียนสําเร็จรูป เฟรม หรือหนวยยอยของบทเรียนสําเร็จรูปควรมีลักษณะที่เปนการ

เขียนเน้ือหาวิชาเปนหนวยยอย ๆ  มีเน้ือหาและคําอธิบายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน  ทําใหผูเรียน

เกิดความสัมฤทธิ์ผลมากที่สุดเทาที่จะหาได  ควรเขียนเน้ือหาใหพาดพิงไปถึงหนวยยอยที่ผูเรียนไดเคย

ศึกษามาแลว  เพื่อเปนการทบทวนสิ่งที่เรียนมาแลวอีกคร้ัง  และใหผูเรียนทราบคําตอบที่ถูกตองเพื่อ

เปนการเสริมแรงเน้ือหาของบทเรียน 

 6. แกไขเปลี่ยนแปลงบทเรียนที่สรางขึ้น นํามาตรวจทบทวนใหมเพื่อแกไขเปลี่ยนแปลงได      

ดีขึ้นทั้งในดานความถูกตองตามหลักวิชาเทคนิคของการเรียนดานหลักภาษา  ความสามารถในการสื่อ

ความหมาย 

 7. ทดสอบบทเรียน ทําได  3  ลักษณะ  ดังน้ี 

 7.1    การทดสอบแบบหน่ึงตอหน่ึง  เปนการทดสอบที่ประกอบดวยผูเขียนบทเรียนกับ

ตัวแทนของกลุมผูเรียน  ควรเปนนักเรียนที่เรียนออน 

 7.2    การทดสอบเปนกลุมเล็กๆ  เอาบทเรียนไปทดสอบกับนักเรียนกลุมเล็ก ๆ นักเรียนที่

เลือกมาทดลองเปนนักเรียนระดับปานกลาง  จํานวน 4 – 5 คน 

 7.3  การทดสอบภาคสนาม  เปนการทดสอบกับนักเรียนทั้งชั้นในสภาวะจริง การทดสอบ

ควรมีทั้งแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

 8.   วิเคราะหผลการทดสอบ เพื่อนําบทเรียนสําเร็จรูปที่ผานการทดสอบแลวไปใชเทคนิคการ

สรางบทเรียนแบบผูเรียนตอบเอง 
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นอกจากน้ีประหยัด  จิระวรพงษ [19] ไดแบงขั้นตอนการสรางบทเรียนสําเร็จรูปออกเปน 4 ขั้นตอน 

ดังน้ี  

 

ขั้นที่ 1  การวางแผนทางวิชาการ (Planning Stage) มีดังน้ี 

 1. การเลือกเน้ือหาระดับผูเรียน และแบบบทเรียนสําเร็จรูปที่จะใช 

 2. การต้ังจุดมุงหมายการเรียน 

 3. การวิเคราะหเน้ือหาแยกเปนตอนยอยๆ  และจัดลําดับ 

 4. การสรางแบบทดสอบ 

ขั้นที่ 2 การดําเนินการเขียนบทเรียน (Development Stage) มีดังน้ี 

 1. การเขียนกรอบการสอน (Teaching Frame) 

 2. การเขียนกรอบฝกฝน (Practice Frame) 

 3. การเขียนขอสรุป (Criterion Frame) 

ขั้นที่ 3 การทดลองบทเรียน (Try Out Stage) มีดังน้ี 

 1. การทดลองเปนรายบุคคลเพื่อแกไขปรับปรุง 

 2. การทดลองเปนกลุมยอยเพื่อแกไขปรับปรุง 

 3. การทดลองเปนกลุมใหญเพื่อแกไขปรับปรุง 

ขั้นที่ 4 การนําบทเรียนไปใช 

 

บทเรียนน้ันจะตองมีการแกไขปรับปรุงภายหลังจากการทดลองเปนกลุมใหญแลวเห็นวาเชื่อถือได 

โดยทั่วไปแลวใชมาตรฐาน 90/90  ซึ่งหมายความวา  ผูเรียนดวยบทเรียนน้ีจะสามารถตอบสนองถูก

ทั้งหมด รอยละ 90  และรอยละ 90  ตอบสนองแตละตอนไดอยางถูกตอง 

 

นอกจากน้ีบุญชม ศรีสะอาด  [20] ยังไดกลาวถึง  ขั้นตอนในการสรางบทเรียนโปรแกรมเปน                

4 ขั้นตอนใหญ ๆ ดังน้ี 

 1. ขั้นเตรียม  ประกอบดวยขั้นตอนยอย  4  ขั้นตอน  ดังน้ี 

       1.1    ศึกษาหลักสูตร เปนการศึกษาหลักสูตรใหละเอียด เพื่อทราบวาจะตองสอนอะไร     

มีเน้ือหาอะไรบาง          

 1.2 กําหนดจุดประสงคเพื่อเปนแนวทางในการเขียนบทเรียนน้ัน ๆ วาหลังจากที่ผูเรียน

เรียนจบแลวน้ันจะเกิดการเรียนรูอะไรบาง  โดยจะกําหนดเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral  

Objectives)   
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 1.3 วิเคราะหภารกิจ (Task  Analysis)  เปนการวิเคราะหเพื่อศึกษาวาในการเรียนเร่ืองน้ันๆ  

จะตองอาศัยความรูพื้นฐานหรือพฤติกรรมเมื่อเร่ิมเขาเรียนอะไรบาง ระหวางที่เรียนน้ันจะตองเรียนรู

อะไรบาง และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal  Behavior)  คืออะไร 

 1.4 สรางแบบทดสอบ  เปนการสรางแบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรูในบทเรียน        

เร่ืองน้ัน โดยยึดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก แบบทดสอบน้ี นอกจากจะชวยใหทราบผล        

การเรียนหลังจากบทเรียนบทน้ันแลว ยังชวยใหทราบถึงความงอกงามในการเรียน  จากจุดเร่ิมตนถึง

จุดสุดทาย โดยการพิจารณาคะแนนสอบหลังเรียนกับกอนเรียน  ถาผลการสอบหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนมาก ก็ชี้ถึงวาผูเรียนเกิดความงอกงามมากและชี้ถึงวาบทเรียนน้ันมีประสิทธิภาพดวย 

 2. ขั้นดําเนินการเขียน  ประกอบดวยขั้นตอนยอย  2  ขั้นตอน  ดังน้ี 

 2.1 เขียนบทเรียน โดยแบงเปนกรอบ (Frames) ตาง ๆ ต้ังแตกรอบแรกจนกระทั่งถึงกรอบ

สุดทายอาจเลือกเขียนแบบเสนตรง (Linear  Program) หรือแบบแตกกิ่ง (Branching  Program) ก็ได 

 2.2 ทบทวนและแกไข หลังจากที่เขียนบทเรียนเสร็จแลวควรทิ้งไวสักระยะหน่ึงแลวนํามา

พิจารณาหาจุดบกพรอง เพื่อแกไขใหดียิ่งขึ้น โดยแกไขเปลี่ยนแปลงในดานตาง ๆ ดังน้ี 

 - การแกไขดานความถูกตองของเน้ือหา  จะตองพิจารณาตรวจสอบความถูกตองดานน้ี

เปนอันดับแรก นอกจากผูเขียนจะเปนผูพิจารณาเองแลว  ควรมีผูที่เชี่ยวชาญทางเน้ือหาวิชาน้ัน 

โดยเฉพาะตรวจสอบ 2-3  คน 

 - การแกไขดานเทคนิคการเขียนจะตองพิจารณาหลายดาน เชน ความตอเน่ืองของ

บทเรียน ความเหมาะสมของการแบงกรอบ ความเหมาะสมและคุณภาพของภาพที่ใช (ถามี) เปนตน 

 3. ขั้นทดลองและปรับปรุง  ประกอบดวยขั้นตอนยอย  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 

 3.1 ทดลองใชเปนรายบุคคล  หลังจากเขียนบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว นําไปทดลองใชกับ

นักเรียนระดับชั้นน้ัน โดยเลือกที่เรียนออนหรือเกือบปานกลาง  เพราะจะชวยใหไดขอมูลในการแกไข

จุดบกพรองดีกวาการเลือกเด็กเกง  ถาเด็กออนสามารถเรียนบทเรียนไดก็ยอมประกันไดวานักเรียน

สวนใหญหรือทั้งหมดนาจะเรียนไดเชนกัน  โดยทําการทดสอบกับเด็กประมาณ  3 – 4  คน 

 3.2 การทดลองใชกับกลุมเล็ก  เปนการนําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงจากขอมูลที่ไดจาก

การทดลองใชรายบุคคลมาทดลองใชกับนักเรียนกลุมเล็กที่มีสติปญญาคอนขางตํ่ากวาปานกลาง

ประมาณ 5 – 10  คน แตกอนเร่ิมเรียนบทเรียนจะทําการทดสอบคร้ังแรก (Pre-test)  เพื่อทราบความรู

ความสามารถในเร่ืองน้ัน ณ  จุดเร่ิมตนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในเร่ืองน้ันที่ไดเตรียมไวแลว 

และหลังจากที่เรียนบทเรียนน้ันจบแลว ก็นําแบบทดสอบชุดเดิมมาทดสอบอีกคร้ังหน่ึง   (Post-test)  

ผูเรียนบทเรียนจะบันทึกผลการสอบแตละขอของแตละคน  ทั้งผลสอบคร้ังแรกและคร้ังหลัง และ

บันทึกเวลาในการเรียนบทเรียนดวย  เพื่อทราบเวลาเรียนโดยเฉลี่ยในขณะที่ทําบทเรียนน้ันใหนักเรียน

ทําเคร่ืองหมายในตอนที่เขาใจยากหรือมีปญหา และอภิปรายปญหาดังกลาว หลังจากเรียนจบเพื่อ      
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หาจุดบกพรอง  อันจะไดแนวทางในการแกไขปรับปรุงบทเรียนตอไป  ประสิทธิภาพของแบบเรียน      

จะชี้ไดจากความแตกตางระหวางผลสอบคร้ังหลังกับผลสอบคร้ังแรก 

 3.3 การทดลองใชในหองเรียน นําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงในขั้นตอนการทดลองใชกับ

กลุมเล็กแลว นําไปทดลองใชกับนักเรียนในสภาพจริง คือ ใชกับนักเรียนทั้งชั้นโดยมีการทดสอบ   

กอนเรียนและหลังเรียนเหมือนกับการทดลองใชกับกลุมเล็ก จุดมุงหมายของการทดสอบกับหองเรียน

จริง ก็คือ ตองการทราบความเที่ยงตรง (Validity) ในการทําหนาที่ของบทเรียน กลาวคือตองการ   

ทราบวาสามารถใชไดดีกับผูเรียนในสภาพจริงหรือไม  เกณฑจะใชพิจารณาวาบทเรียนโปรแกรมใด

ใชไดหรือไม ที่นิยมกันไดแก  เกณฑมาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard)  โดยคิดจากผลการ

ทดสอบคร้ังหลัง 

 3.4 ขั้นพิมพบทเรียน เปนการจัดพิมพบทเรียนฉบับจริง นําบทเรียนที่ผานเกณฑมาตรฐาน

จากการทดสอบมาพิมพเปนบทเรียนสําหรับใชตอไป 

 

2.2  ทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.2.1 หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   

จากหลักตามแนวทางของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี        

พระจอมเกลาธนบุรี ของไพโรจน  ตีรณธนากุล  ไพบูลย  เกียรติโกมล และเสกสรรค  แยมพินิจ [3]      

มีขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ในลักษณะของ Interactive Multi-Media 

Computer Instruction : IMMCIP โดยเร่ิมจากหัวเร่ืองเปาหมาย กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

และกลุมเปาหมายผูใชบทเรียน โดยการพัฒนาจะประกอบดวย  5 ขั้นตอนหลัก และ แบงออกเปน 16 

ขั้นตอนยอย ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. ชวงการวิเคราะหเน้ือหา (Analysis) เปนขั้นตอนการพัฒนาเน้ือหาการเรียนการสอน         

โดยการศึกษาและทําความเขาใจกับเน้ือหาที่จะนํามาใสในบทเรียน เพื่อกําหนดใหชัดเจนวาจะให

ผูเรียนเรียนอะไรบาง เรียนอะไรกอน เรียนอะไรหลัง เพื่อไมใหซ้ําซอนในและหัวขอ ไมใหสิ่งที่เรียน

น้ันมากหรือนอยเกินไป ยากหรืองายเกินไป ซึ่งขั้นตอนของการวิเคราะหเน้ือหาน้ันมีขั้นตอนยอย ๆ  

ที่ตองทําตามลําดับ  3  ขั้นตอน  คือ 

 

ขั้นที่ 1 การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm  Chart) เปนการนําเทคนิคการระดมสมองมา

ประยุกตใช  เพื่อรวบรวมหัวขอที่ควรจะมีอยูในบทเรียน  การสรางแผนภูมิระดมสมอง จะเร่ิมจากการ

เขียนชื่อเร่ืองไวตรงกลาง  จากน้ันใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา  จํานวน 4-5  คน ชวยกันระดมสมอง
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แจงหัวเร่ืองที่ควรจะสอน  โดยโยงออกจากหัวเร่ืองหลัก ขยายออกไปเปนชั้นๆ  มีเสนเชื่อมโยงใหเห็น

ความสัมพันธของหัวขอหลักกับหัวขอยอย 

 

ขั้นที่ 2 การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept  Chart) เปนการนําแผนภูมิระดมสมองที่ไดมาทํา

การจัดกลุมของหัวขอหรือจัดหมวดหมูที่สัมพันธกัน โดยนําแผนภูมิระดมสมองที่ไดมาทําการจัดกลุม

ของหัวขอหรือจัดหมวดหมูที่สัมพันธกัน โดยนําแผนภูมิระดมสมองมาทําการศึกษาความถูกตอง  

สอดคลอกับทฤษฏี หลักการ  เหตุผล ความสัมพันธ และความตอเน่ืองกันของหัวขออยางละเอียด  

อาจมีการตัดหรือเพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาเพื่อใหไดหัวขอที่จะนํามา

พัฒนาเปนเน้ือหาที่สมบูรณที่สุด 

 

ขั้นที่ 3 การสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content  Network  Chart) เปนการนําหัวขอที่ไดจาก

แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ มาจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหา โดยพิจารณาลําดับกอนหลัง หรือ

คูขนานกันตามความจําเปนที่จะตองอางอิง เมื่อเขียนเสร็จแลวนําไปใหผู เชี่ยวชาญดานเน้ือหา

ตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง 

 

 2. ชวงการออกแบบหนวยการเรียน (Design) การออกแบบหนวยการเรียน  เปนขั้นตอนของ

การออกแบบหนวยการเรียนและการสอน ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนที่ตองทําตามลําดับ  2  ขั้นตอน  คือ 

 

ขั้นที่ 4 การกําหนดกลวิธีในการนําเสนอ  และเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา (Strategic 

Presentation  Plan & Behavioral Objective) เร่ิมจากการนําแผนภูมิโครงขายเน้ือหา มาทําการแบง

เน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน โดยพิจารณากลุมหัวเร่ืองที่สามารถจัดไวในหนวยเดียวกันได 

นอกจากน้ียังคํานึงถึงเวลาที่ใชในการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน เมื่อแบงเน้ือหาออกเปนหนวย      

การเรียนแลวก็นําหนวยการเรียนที่ไดทั้งหมดมาจัดลําดับการนําเสนอ หรือสรางแผนภูมิหนวย        

การเรียนวิชา (Course  Flowchart) และจะมีความสัมพันธแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเน้ือหา  

จากน้ันนําหนวยการเรียนมาทําการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแตละหนวย        

การเรียน  เมื่อเสร็จแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง 

 

ขั้นที่ 5 การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน (Module Presentation)  เปนการวาง

แผนการสอน  ซึ่งตองทําการออกแบบการสอนใหเหมาะสมกับเน้ือหาและกลุมเปาหมาย โดยเลือก

วิธีการสอน สื่อการสอนที่เหมาะสมโดยเร่ิมจากพิจารณาเน้ือหาแตละชวงพรอมคิดวิธีการสอน สื่อที่

ใช  เชน รูปภาพ  วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว  หรือประกอบ  เปนตน  
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นอกจากน้ีตองพิจารณาและออกแบบลักษณะปฏิสัมพันธในแตละหัวขอ จนครบทุกหัวขอของหนวย

การเรียน และทําจนครบทุกหนวยการเรียน ซึ่งในการออกแบบการนําเสนอ ประกอบดวย  การนําเขา

สูบทเรียน  การนําเสนอเน้ือหาสาระ  การเสริมความเขาใจ การสรุปเน้ือหาสาระ และการทดสอบ  

เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว 

 3. ชวงการพัฒนาหนวยการเรียน(Development) การพัฒนาหนวยการเรียน  เปนขั้นตอนการ

พัฒนาหนวยการเรียนใหสมบูรณกอนที่จะนําไปเขียนโปรแกรม ประกอบดวยขั้นตอนยอย  4  

ขั้นตอน  ดังน้ี 

 

ขั้นที่ 6 การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน  เร่ิมจากการนําแผนภูมิการนําเสนอแตละ

หนวยการเรียนที่ออกแบบไว มาเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน (Script) โดยทําการ

เขียนไปทีละกรอบตามลําดับเน้ือหาและวิธีการที่ไดออกแบบไวเขียนจนครบทุกเน้ือหา 

 

ขั้นที่ 7 การจัดลําดับกรอบการสอน (Storyboard Development) เปนการนํากรอบการสอนมา

ตรวจสอบลําดับการสอนที่เขียนไว เพื่อใหเปนไปตามการนําเสนอที่ไดวางแผนไวทั้งหมดและความ

สมบูรณของเน้ือหาที่สามารถตอบสนองการเรียนรูตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไวดวย  

ในการตรวจสอบลําดับเน้ือหาน้ัน จะมีการตรวจสอบ 2 ขั้นตอน คือ การตรวจสอบความตอเน่ืองของ

เน้ือหาในหนวยการเรียนเดียวกัน และการตรวจสอบการเชื่อมโยงของเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน  

ซึ่งหลังจากที่ทําการตรวจสอบลําดับของเน้ือหาตามขั้นตอนแลว ถือวาเสร็จสิ้นกระบวนการจัดลําดับ

กรอบการสอน และกรอบการสอนที่จัดทําขึ้นทั้งหมดน้ี เรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอร (Courseware) 

 

ขั้นที่ 8 การตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา (Content Validity) เปนการนํา Courseware ที่พัฒนาขึ้น

ไปทําการตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาโดยผูเชี่ยวชาญ  โดยทําการตรวจสอบ  2  ดานตอเน่ืองกัน  

คือ  ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาโดยผูเชี่ยวชาญ เพื่อเปนการรับรองคุณภาพของเน้ือหาวา

ถูกตองกอนนําไปพัฒนาเปนบทเรียนและทําการปรับแกแลว จากน้ันนําไปทดลองกับกลุมเปาหมาย

จริง โดยคัดเลือกประมาณ 9 – 12 คน ใหทดลองเรียนเน้ือหา เพื่อทดสอบความเขาใจในการเรียน

เน้ือหาและการสื่อความหมายของสํานวนที่ใช  ตลอดจนรูปแบบที่สื่อความหมายตอผูเรียนทําการเก็บ

รวบรวมขอมูลที่มาทําการปรับแกใหสมบูรณ และใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง 

 

ขั้นที่ 9 การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เปนการสรางแบบทดสอบตามหลักการพัฒนา

ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยอางอิงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไว จากน้ันนําไปทดสอบ

กับกลุมที่เคยเรียนเน้ือหาน้ันมาแลว โดยใชประมาณ 30-100  คน แลวนําผลการทดสอบมาหาคาความ

ยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวาเปนแบบทดสอบที่ไดคุณภาพตาม
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เกณฑหรือไม  ถามีขอใดที่ยังไมไดคุณภาพตามเกณฑนําไปปรับปรุงแกไขทดลองจนกวาจะใชได  

เพื่อนําไปจัดทําเปนโปรแกรมตอไป 

 4. ชวงการพัฒนาเน้ือหาสูโปรแกรม (Implementation) ขั้นตอนการพัฒนาเน้ือหาสูโปรแกรมน้ี  

เปนขั้นตอนตอจากการพัฒนาหนวยการเรียน โดยนํากรอบการสอนไปจัดทําเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวย  3  ขั้นตอน  คือ 

 

ขั้นที่ 10 การเลือกโปรแกรมที่จะใชนําเสนอบทเรียน เปนการเลือกโปรแกรมที่ใชในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร โดยพิจารณาโปรแกรมที่เหมาะสม และสามารถตอบสนองตอบทเรียนที่ทําการ

ออกแบบไวแลว ซึ่งอาจใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูป (Authoring 

System) หรือ โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป 

 

ขั้นที่ 11 การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อที่จะใชประกอบบทเรียน เปนการจัดเตรียมสื่อตางๆ ที่จําเปนตอง

ใชในการผลิตบทเรียนสื่อตางๆ ที่จะตองเตรียม ไดแก  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ภาพกราฟก

ตางๆ เชน กราฟกของหัวเร่ือง และพื้นหลังหรือปุมตางๆ ตามกรอบการสอนที่ไดทําการออกแบบไว 

เมื่อผลิตสื่อตางๆ เรียบรอยแลว  ทําการบันทึกเปนไฟลไว และจัดเก็บแยกเปนหมวดหมู เพื่อให

สามารถเรียกใชไดสะดวก พรอมที่จะนําไปใชการจัดลงโปรแกรม 

 

ขั้นที่ 12 การนําขอมูลเน้ือหาลงโปรแกรม เปนขั้นตอนการนําขอมูลเน้ือหาที่พัฒนาไวบนกรอบ       

การสอนจัดลงโปรแกรมพรอมสื่อตางๆ  ที่ไดจัดเตรียมไว  การลงโปรแกรม (Coding)  จะตองทําดวย

ความประณีต ในระหวางทําควรตรวจสอบสื่อตางๆ และลําดับการนําเสนอเน้ือหาวาถูกตองตามกรอบ

การสอนที่ไดออกแบบไว รวมทั้งลําดับการนําเสนอเน้ือหาดวย 

 5. ชวงการประเมินผลบทเรียน  (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน เปนขั้นตอนของ

การตรวจสอบผลการวิเคราะหและการออกแบบวาเปนไปตามเปาหมายที่กําหนดหรือไม  ในการ

ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ไดพัฒนาขึ้น ประกอบดวย  4 ขั้นตอน คือ 

 

ขั้นที่ 13 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน  เปนการตรวจสอบคุณภาพของมัลติมีเดียของ

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางเสร็จแลว  โดยผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบสื่อตางๆ 

ที่ใช เชน สีของตัวอักษร  สีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม  คุณภาพของเสียงดีหรือไม  ภาพที่นํามาใช

มีความคมชัดและมีขนาดที่เหมาะสมหรือไม  การออกแบบหนาจอ  รวมทั้งการเชื่อมโยงของกรอบ

การสอนแตละกรอบ  หลังจากตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว  นํามาปรับปรุงใหสมบูรณ 
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ขั้นที่ 14 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ เปนการทดลองขั้นตอนหรือกระบวนการ

ในการทดสอบหาประสิทธิภาพกอนการหาประสิทธิภาพจริง โดยการนํากลุมเปาหมายจํานวน

ประมาณ  10  คน ทําการทดลอง  ในระหวางทดลองหาประสิทธิภาพน้ันจะทําการเก็บขอมูล เชน เวลา

ที่ใช การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียน  เพื่อนําไปแกไขขอมูลน้ันใหเรียบรอยกอนนําไปทดสอบ

หาประสิทธิภาพจริง 

 

ขั้นที่ 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล เปนขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนและประสิทธิผลทางการเ รียนซึ่งจะใชกลุม ตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา  30 คน                    

คาประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน จะใกลเคียงกับคาประสิทธิภาพหลังการเรียน (E1/ E  2)          

และคาประสิทธิผล Epost – Epre) ควรจะมีคาสูงกวา 60% หากไดผลตามเปาหมายที่ต้ังไวถือวาบทเรียน

น้ันใชได 

 

ขั้นที่ 16 การจัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เปนขั้นตอนการจัดทําคูมือการใช

บทเรียน เพื่อใชประกอบการเรียน หากผูเรียนมีขอสงสัย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเปน

บทเรียนสําเร็จรูปที่ผูเรียนจะตองพึ่งตัวเองและตัวบทเรียนเทาน้ัน  ซึ่งจะสามารถทําใหผูเรียนสามารถ

เขาหาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนไดสะดวกและถูกตอง 

 

2.2.2 การวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

ข้ันตอนในการวิเคราะหเพื่อพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน ประกอบดวย 3 ขั้นตอน 

คือ การสรางแผนภูมิระดมสมอง การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  และการสรางแผนภูมิโครงขาย

เน้ือหา ซึ่งแตละขั้นตอนมีรายละเอียด [21]  ดังน้ี 

 

2.2.2.1 การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm  Chart Creation) 

แผนภูมิระดมสมองเปนแผนภูมิที่แสดงใหเห็นหัวขอที่ควรจะมีอยูในบทเรียน  โดยแตละหัวขอจะมี

เสนเชื่อมแสดงความสัมพันธกับหัวขออ่ืนๆ และทุกเสนจะมีจุดเร่ิมตนจากหัวขอหลัก  หลักการของ

การระดมสมอง คือ การจัดเปนกลุมยอยไมเกิน 5 คน ใหทุกคนชวยกันคิดและแสดงออกอยางอิสระ

เพื่อเปนการรวบรวมขอมูลในทุกๆ ดานที่เสนอออก จะไมมีปฏิกิริยาหรือการโตแยงใดๆ จากเพื่อน

สมาชิกในกลุมโดยเด็ดขาด 

 

บุคลากรในการสรางแผนภูมิระดมสมองในกระบวนการวิเคราะหเน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน  ไดแก การ

สรางแผนภูมิระดมสมอง การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  และการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา  
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นับเปนขั้นตอนที่สําคัญมากที่สุด จะตองใชบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญ ซึ่งบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญ

ในการวิเคราะหเน้ือหาทั้ง 3 ขั้นตอน คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาวิชาน่ันเอง 

 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่มีความรูความสามารถในศาสตรสาขาวิชาที่จะพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนอยางแทจริง โดยเฉพาะในเร่ืองของแนวคิด หลักการ ทฤษฎี ตลอดจนความรู

ตางๆ ที่เกี่ยวของกับเน้ือหาที่นํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนน้ี 

 

คุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา พิจารณาไดจากคุณสมบัติดังน้ี 

 1. เปนบุคคลที่มีวุฒิการศึกษาควรต้ังแตปริญญาตรีขึ้นไป  หรือเทียบเทาในสาขาวิชาที่ตรงกับ

เร่ืองที่จะผลิตเปนบทเรียน 

 2.  เปนบุคคลที่เคยเขียนตําราหรือสอนวิชาที่จะพัฒนาไมตํ่าหวา  3 คร้ังในชวง 5 ป และยังคง

คลุกคลีกับวิชาดังกลาวอยางตอเน่ือง 

 3.  หากเปนวิชาที่สามารถเสริมดวยประสบการณทํางาน จะเปนบุคคลที่เคยดํารงตําแหนง

บริหารในงานที่เกี่ยวกับเร่ืองที่ผลิตอยางนอย 3  ป เชน  ผูอํานวยการหรือหัวหนางาน หรือผูเชี่ยวชาญ

ดวยประสบการณ จะตองปฏิบัติหนาที่ในเร่ืองน้ันจนเกิดความชํานาญอยางนอย  5  ป 

 4.  เปนบุคคลที่มีความเต็มใจ  ต้ังใจและมั่นใจสามารถใหความรวมมือจนจบกระบวนการเปน   

ผูปราศจากความลําเอียง หรือตองไมใชความคิดเห็นสวนตนมากเกินไป  จนทําใหความคิดเห็น

สวนรวมหรือผลการตรวจสอบเน้ือหาสาระไมนาเชื่อถือ 

 5.   เปนบุคคลที่มีแนวทางหรือกรอบของการแสดงความคิดเห็นที่ชัดเจนถูกตอง 

 

2.2.2.2 ข้ันตอนการสรางแผนภูมิระดมสมอง 

หลักการการสรางแผนภูมิระดมสมอง อาศัยเทคนิคการระดมสมองเขามาประยุกตเพื่อรวบรวมหัวขอ

ที่ควรจะมี โดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาวิชา ประมาณ 3 คน ชวยกันระดมความคิด โดยเปด

โอกาสใหทุกคนคิดและเขียนหัวขอที่ควรจะมีไดอยางเสรี โดยมีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังน้ี 

 

ขั้นที่ 1 หัวหนากลุมแจงรายละเอียดที่สําคัญใหสมาชิกทราบ  ในการสรางแผนภูมิระดมสมองน้ันจะมี

หัวหนากลุม 1คนโดยหัวหนากลุมอธิบายรายละเอียดใหสมาชิกทราบถึงความมุงหมาย รายละเอียดที่

เกี่ยวของ และกติกาหรือเงื่อนไขในการระดมสมอง 

 

ขั้นที่ 2 เขียนหัวเร่ืองหลักหรือชื่อวิชาไวตรงกลางและขีดเสนลอมขอความ จากน้ันเขียนหัวเร่ืองหลัก

ไวตรงกลางกระดาษหรือถาเปนกระดานก็เขียนไวตรงกลางกระดาน  เสร็จแลวขีดเสนลอมขอความ

น้ันไวเพื่อใหทราบวาเปนหัวเร่ืองหลัก 



31 

 

ขั้นที่ 3 เปดโอกาสใหสมาชิกในกลุมเขียนหัวขอที่ตนเองคิดไว เปดโอกาสใหสมาชิกในกลุมเขียน

หัวขอที่ตนเองคิดไว  โดยเขียนขยายออกจากหัวเร่ืองหลักแลวลากเสนเชื่อม เพื่อใหเห็นความสัมพันธ

ตอเน่ืองของหัวขอน้ันกับหัวขอหลักเขียน เชนน้ีขยายออกไปเร่ือยๆ ในขั้นตอนน้ีจะเปดโอกาสให

สมาชิกทุกคนชวยกันเขียนขยายออกไปเร่ือยๆ โดยไมมีการขัดขวางหรือทวงติงใดๆ  

 

ขั้นที่ 4 สอบถามสมาชิกกอนจบ เมื่อเวลาผานไป ทุกคนเขียนหัวขอจนถึงภาวะหยุดน่ิงและไมมีใคร

เขียนตอหัวหนากลุมจะสอบถามสมาชิกวามีใครตองการเขียนเพิ่มเติมอีกหรือไม หากมีก็จะเปดโอกาส

ใหเขียนตอ แตถาไมมีก็คือวาการระดมสมองน้ันเสร็จสิ้นแลว 

 

การนําเทคนิคการระดมสมองมาใชน้ันมีขอดี คือ จะไดหัวขอจํานวนมากที่มีความหลากหลายและ

สอดคลองกับหัวเร่ืองหลักและมีทิศทางเดียวกัน ไมกวางจนทําใหตัดสินใจลําบาก เพราะหัวขอแตละ

หัวขอจะมีเสนเชื่อมถึงกัน แสดงใหเห็นความตอเน่ืองสัมพันธแตละหัวขอ และขอดีอีกอยางหน่ึง คือ 

สมาชิกทุกคนไดมีสวนรวมในการชวยกันคิด  ซึ่งมีผลทําใหไดขอมูลที่หลากหลายและครอบคลุมได

ครบถวนสมบูรณมากขึ้น   

 

อยางไรก็ตามมีขอควรคํานึงในการใชเทคนิคระดมสมอง คือ ควรมีการแจงใหสมาชิกทราบลวงหนา 

และหากมีขอมูลใดที่สําคัญก็ตองมอบใหลวงหนากอน  เพราะการที่จะใชเวลาคําในชวงสั้นๆ น้ัน     

ผลอาจจะไดขอมูลที่ไมเพียงพอ และการคัดเลือกสมาชิกควรมีคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญจริง 

 

2.2.2.3 การสรางแผนภูมิระดมสมองเพียงคนเดียว 

ในกรณีที่สรางแผนภูมิระดมสมองเพียงคนเดียว อาจจะเร่ิมต้ังแตศึกษาขอมูลที่มีอยูจากแหลงความรู

ตางๆ เชน หนังสือ สื่อตางๆ หรืออาจจะตองไปสัมภาษณหรือสอบถามขอมูลจากผูเชี่ยวชาญเพื่อเก็บ

เปนความรูใสตัวไว จากน้ันจึงสรางแผนภูมิระดมสมองซึ่งอาจจะคอยๆ ทําไปตามขอมูลที่ตนเองมีอยู

ในสมอง หากคิดไมออกก็พักซักระยะหน่ึงแลวหาขอมูลเพิ่ม ดําเนินการระดมสมองของตนเอง

ประมาณ  4–5 รอบ จนกวาจะมั่นใจวาไดขอมูลที่สมบูรณที่สุดแลวจึงหยุด 

 

2.2.2.4 การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart Creation) 

จากการสรางแผนภูมิระดมสมองที่ตองการไดปริมาณหัวขอที่หลากหลายมากมาย และการนําเสนอ

อยางอิสระในความคิดของแตละคน  เมื่อตางคนตางคิด  ตางคนตางเขียนและหามวิจารณหัวขอที่

ระดมสมองไดอาจจะยังไมถูกตองนัก  อาจซ้ําซอนหรือขาดตกหลนบาง  ดังน้ัน จึงตองมีการวิเคราะห

หัวขอที่ไดจากการสรางแผนภูมิระดมสมองอีกคร้ังดวยการสรางเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  
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 1. แนวคิดพื้นฐานของแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ เมื่อพิจารณาแผนภูมิระดมสมองแลว อาจจะ

พบวามีการวางหัวขอบางหัวขอผิดตําแหนง หรือเกิดความซ้ําซอนกัน จึงตองมีการพิจารณาหัวขอที่มี

อยูทั้งหมด โดยพิจารณาวาเน้ือหาใด ควรจะจัดใหอยูในกลุมเดียวกัน ในขณะเดียวกันก็จะพิจารณาวา  

ควรจะเพิ่มหัวขอบางหัวขอ  เพื่อใหเน้ือหาสมบูรณขึ้น หรือบางคร้ังอาจจะตองยุบบางหัวขอที่ซ้ําซอน  

หรืออาจจะตัดบางหัวขอที่ไมเกี่ยวของออกไป  และเมื่อเสร็จขั้นตอนน้ี  จะไดหัวขอที่ถูกจัดไวเปน

หมวดหมูหรือเปนกลุมของเน้ือหา โดยเน้ือหาแตละหมวดหมู จะมีความสอดคลองสัมพันธกันและ

ถูกตองตามหลักทฤษฎี และเน้ือหาวิชาน้ัน 

 2. บุคลากรในสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ บุคลากรที่ใชในการสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  

จะตองเปนบุคลากรกลุมเดียวกันกับที่สรางแผนภูมิระดมสมอง ทั้งน้ีเพราะเปนงานที่ตองทํา

ตอเน่ืองกัน การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธจะใชผูเชี่ยวชาญกลุมเดิมมาทําการวิเคราะหเน้ือหา      

การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธน้ี  ก็เพื่อจัดหมวดหมูของเน้ือหาใหเปนหมวดหมูเดียวกัน 

 3. ขั้นตอนของการสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ 

ขั้นที่ 1 แจงรายละเอียดใหทราบ หลังจากสรางแผนภูมิระดมสมองเสร็จแลว หัวหนาทีมแจง

จุดประสงคและรายละเอียดการสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธใหสมาชิกทราบ 

 

ขั้นที่ 2 หัวหนากลุมเปนผูเร่ิมตน หัวหนากลุมจะบอกใหสมาชิกทราบวาจะเร่ิมตนในการจัดกลุม

เน้ือหาใดกอนแลวดําเนินการทําไปทีละกลุม  ขั้นตอนน้ีมีความสําคัญ หากหัวหนากลุมไมเร่ิมตน     

การจัดเน้ือหาจะยาก เพราะสมาชิกแตละทานอาจเร่ิมจากกลุมของเน้ือหาที่ตนเองสนใจ เมื่อตางคน

ตางสรางแผนภูมิที่ไดอาจจะไมดีนัก เพราะอาจมีจุดที่ถูกละเลยหลายจุด  และอาจเกิดความขัดแยง    

ไดงาย ดังน้ันควรทํางานเปนทีมโดยจัดเน้ือหาไปทีละกลุมจะดีกวา 

 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการสรางแผนภูมิ เมื่อหัวหนากลุมแจงหัวขอที่จะทําใหทราบแลวก็จะใหสมาชิกกลุม

ชวยกันดูวา  ภายในหัวขอน้ันมีการแกไข เชน การยาย การเพิ่ม และการลดหัวขอ ในกลุมน้ันหรือไม  

หากมีใครเสนอแกไขก็จะตองอธิบายใหสมาชิกคนอ่ืนทราบวาเพราะเหตุใด  และหากมีผูอ่ืนแยงขึ้น     

ก็ใหบอกเหตุผลใหทราบดวยเชนกัน  หากตกลงกันไมได  หัวหนากลุมอาจจะใชมติของที่ประชุมหรือ

อาจเปนผูตัดสินใจเพื่อไมใหเกิดการขัดแยงในกลุม  ทําเชนน้ีจนครบทุกหัวขอในแตละกลุม 

 

ขั้นที่ 4 ถามกอนเสร็จ  หลังจากทําทุกกลุมของหัวขอเสร็จแลว  หัวหนากลุม จะตองสอบถามสมาชิก

อีกคร้ัง  วามีใครจะเสนอแกไขหรือเพิ่มเติมหัวขอใดหรือไม  ถาไมมีก็อาจจะใหชวยกันพิจารณาอยาง

ละเอียดอีกคร้ังกอนจะหยุดการพิจารณา 

 

ขั้นที่ 5 เสร็จสิ้นกระบวนการเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการแลวผลที่ไดรับ  คือ  แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ 
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2.2.2.5 การสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Creation) 

การสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหาเปนขั้นตอนที่จะตองทําตอจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ เพราะ

หลังจากที่สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธแลว จะไดหัวขอที่มีการจัดกลุมแบงเปนหมวดหมูอยาง

เหมาะสม  แตยังไมสามารถนําไปใชได เพราะวายังมิไดมีการจัดเรียงลําดับวากลุมเน้ือหาใดจะตอง

เรียนกอนเรียนหลังอยางไร การจัดลําดับเน้ือหา จัดจากสิ่งที่งายไปสูสิ่งที่ยาก จัดเน้ือหาที่เปนรูปธรรม

ไปสูสิ่งที่เปนนามธรรม เน้ือหาใดที่เปนพื้นฐานควรจัดใหเรียนกอน   

 

ขั้นตอนในการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา คือ การจัดลําดับความสัมพันธกอนหลังของเน้ือหา

น่ันเอง 

 1. บุคลากรในการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา จะตองเปนบุคลากรกลุมเดียวกันกับที่สราง

แผนภูมิระดมสมอง  ทั้งน้ีเพราะเปนงานที่ตองทําอยางตอเน่ืองกัน 

 2. หลักการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา คือ การนําเน้ือหาจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธมา

วิเคราะหจัดลําดับความสัมพันธกอนหลัง  แลวเขียนลงในแผนภูมิโครงขายเน้ือหา ถาหัวเร่ืองเน้ือหา

สัมพันธกันตรงก็เขียนตอกันเปนแนวตรงแบบอนุกรม และถาหัวเร่ืองเน้ือหาไมสัมพันธกันก็จะเขียน

แบบคูขนานกันไป  ในการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหาน้ัน  ผูทําจะตองทําความเขาใจกับสัญลักษณ

ของแผนภูมิโครงขายเน้ือหากอน 

 3. สัญลักษณที่ใชในการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา เพื่อทําความเขาใจความหมาย และ   

การนําไปใชเขียนแผนภูมิโครงขายเน้ือหา สัญลักษณประกอบดวยจุดเหตุการณ ลูกศรกิจกรรม       

เลขลําดับกิจกรรมและจุดเหตุการณ 

 3.1 จุดเหตุการณ (Event or Node) เปนจุดกําหนดการเร่ิมตนหรือจุดสุดทายของหัวขอ

หน่ึงมีลักษณะเปนวงกลมหรือไขปลา  โดยปกติแลวจุดเหตุการณแบบวงกลมจะใชกับหัวขอที่ตอง

เรียนแบบเปนลําดับ จะขามขั้นไมไดตองเรียนไปตามลําดับ แตสําหรับจุดเหตุการณแบบไขปลาจะใช

กับหัวขอที่คูขนานกัน ซึ่งเปนทางเลือกโดยเลือกเรียนหัวขอใดกอนก็ได  

 3.2 ลูกศรกิจกรรม (Activity  Arrows)  เปนสัญลักษณแทนกิจกรรมหรือหัวขอเน้ือหา  

ซึ่งจะตองเขียนกํากับไวดานบนหรือดานลางลูกศรใหชัดเจน  ในการใชงานจะใชรวมกับจุดเหตุการณ  

 3.3 เลขลําดับกิจกรรม  ในการอางอิงลําดับของหัวขอ  ใหเขียนเลขลงในจุดเหตุการณ  

ในการใสตัวเลขลําดับกิจกรรมน้ัน จะตองศึกษาลักษณะของโครงสรางของเน้ือหา ซึ่งโครงสราง

เน้ือหาสามารถแบงได 3 แบบ คือ  โครงสรางแบบเสนตรง  โครงสรางแบบขนาน และโครงสราง 

แบบผสม 

 - แบบที่ 1 โครงสรางแบบเสนตรง โครงสรางเน้ือหาแบบน้ีจะเขียนเปนเสนตรง โดยมีการ

เรียงลําดับเน้ือหาตามลําดับ จากซายไปขวา หมายถึง  ผูเรียนจะตองเรียนไปตามลําดับเทาน้ัน ในกรณี

น้ีคือ เรียนตามลําดับ A B C  สําหรับการใสเลขน้ันจะใสเรียงลําดับจากซายไปขวาเชนกัน 
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 - แบบที่ 2 โครงสรางแบบขนาน โครงสรางเน้ือหาแบบน้ี  เปนเน้ือหาที่มีความหมายและ

ความสําคัญในตัวเอง ไมขึ้นแกกัน การเสนอเน้ือหาที่มีโครงสรางแบบน้ี  ผูเรียนสามารถเรียนเน้ือหา

ใดกอนเน้ือหาใดหลังก็ไดทั้งสิ้น ในการใสตัวเลขโครงสรางแบบขนานจะใหความสําคัญโดย

เรียงลําดับจากซายไปขวาและจากบนลงลาง  ทั้งน้ีเพื่อความเปนระเบียบและงายตอการอานและคนหา

เทากัน จะไมเปนขอบังคับวา จะตองลําดับเหตุการณจากบนลงลาง 

 - แบบที่ 3โครงสรางแบบผสม เปนโครงสรางทั้งแบบเสนตรงและแบบขนาน โครงสราง

เน้ือหาแบบน้ีจึงเปนแบบผสมผสาน การนําเสนอเน้ือหาแบบน้ี จึงมีการนําเสนอทั้งเปนลําดับและไม

เปนลําดับ ในการใสตัวเลขน้ัน จะใหความสําคัญจากซายไปขวา และจากบนลงมาลาง คือ หากเปน

แบบขนานก็ใสตัวเลขนอยกวาอยูดานบน และตามดวยตัวเลขที่มากขึ้น 

 

2.2.2.6 ข้ันตอนการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา 

ขั้นที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาวิชาประมาณ 3 คน มาชวยกันระดมความคิดนําแผนภูมิหัวเร่ือง

สัมพันธมาพิจารณา หัวขอหลักในขั้นแรกสุด พิจารณาวาหัวขอใดควรเรียนกอนหรือหลัง 

 

ขั้นที่ 2 นําหัวขอหลักในชั้นแรกสุด  มาเขียนลงในแผนภูมิ  จัดลําดับใหถูกตองตามหลักการ และควร

เวนชองวาง 

 

ขั้นที่ 3 พิจารณาเน้ือหาภายในหัวขอหลักทีละหัวขอ  แลวเขียนลงในแผนภูมิเขียนลงไปทีละลําดับ

ครบหัวขอน้ัน 

 

ขั้นที่ 4 เมื่อเขียนโครงขายในหัวขอแรกเสร็จแลว  ใหเขียนโครงขายหัวขอถัดไป ทําไปทีละหัวขอจน

ครบทั้งหมด 

 

2.2.3 การออกแบบโครงสรางบทเรียนและการออกแบบการสอน 

การออกแบบการสอน ถือเปนขั้นตอนที่สําคัญอีกขั้นตอนหน่ึงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร    

ซึ่งการออกแบบการสอนน้ี ถือเปนการเตรียมการลวงหนากอนการสอน หรือที่เรียกวา การวางแผน

การสอน ซึ่งผูพัฒนาจะตองทําการคิดหาวิธีที่จะสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค

ที่ต้ังไว สําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนน้ัน สามารถแบงการออกแบบเปน 2 สวน 

คือ สวนของการออกแบบโครงสรางบทเรียนและสวนของการออกแบบการสอน ซึ่งมีรายละเอียด  

ดังน้ี 
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2.2.3.1 การออกแบบโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

สําหรับการออกแบบโครงสรางบทเรียน เปนขั้นตอนที่ตองทําหลังจากทําการวิเคราะหเน้ือหาเสร็จ

เรียบรอยแลว ซึ่งมีขั้นตอนหลัก 2 ขั้นตอนที่ตองทําอยางตอเน่ืองกัน คือ การกําหนดกลวิธีในการ

นําเสนอและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาและการออกแบบแผนภูมิการนําเสนอใน     

แตละหนวยการเรียน ดังน้ี 

 1. การกําหนดกลวิธีในการนําเสนอและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาขั้นตอน

น้ีเราสามารถแบงขั้นตอนยอย ๆ ออกเปน 3 ขั้นตอน คือ 

 1.1 การแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน ทําไดโดยการนําแผนภูมิโครงขายเน้ือหา 

(Content  Network Chart) ที่มีการลําดับความสัมพันธของเน้ือหาไวเรียบรอยแลวน้ันมาทําการแบง

เน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน  ซึ่งการแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน เปนการแบงเน้ือหาใหมี

ขนาดเหมาะสมกับการเรียนเน้ือหาแตละคร้ังใหมีประสิทธิผล  คือ  ทําใหการเรียนเน้ือหาแตละหนวย

มีขนาดเหมาะสมกับผูเรียน เน้ือหาที่มีปริมาณเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ และสิ่งที่ตองพิจารณาในการแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียนน้ัน จะพิจารณาถึงเวลา

ที่ใชในการเรียนแตละชวงตามระดับการศึกษาของผูเรียนลักษณะความยากงายของเน้ือหาและ

รายละเอียดของกลุม  Concept  ของเน้ือหา เปนตน 

 1.2 การกําหนดและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแตละหนวยการเรียน  

เมื่อไดแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียนแลวจะเปนการกําหนดและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ของเน้ือหาแตละหนวยการเรียน ซึ่งจะตองกําหนดใหชัดเจนถึงพฤติกรรมที่มุงหวังใหเกิดขึ้นหลังจาก

เรียนเน้ือหาแตละหนวยจบแลว วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งที่จําเปนและสําคัญเปนอยางยิ่ง  

เพราะเปนตัวกําหนดทิศทางขอบเขตของพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดขึ้นในตัวของผูเรียน 

 1.3 การสรางแผนภูมิหนวยการเรียน เมื่อกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละ

หนวยการเรียนเสร็จแลวก็จะเปนการนําแตละหนวยการเรียนมาจัดลําดับและความสัมพันธในแนว

เดียวกัน แผนภูมิโครงขายเน้ือหา ซึ่งจะไดแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา (Course Flowchart Creation)  

ลักษณะของการสรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา จะทําใหทราบลําดับการนําเสนอเน้ือหาตามลําดับ

ของหนวยการเรียนไดสมบูรณ 

 2. การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน เมื่อกําหนดหนวยการเรียนและ

เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหนวยการเรียนแลว ก็จะเปนการออกแบบการสอนใน       

แตละหนวยการเรียน ซึ่งเราเรียกขั้นตอนน้ีวา “การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการ

เรียน” (Module Presentation Chart)  ซึ่งในการออกแบบแผนภูมิการนําเสนอเน้ือหาแตละหนวย      

การเรียนน้ัน ผูพัฒนาจําเปนตองทราบโครงสรางในการออกแบบการสอนและทําการออกแบบให

ครอบคลุมกระบวนการสอน โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ประกอบดวยการนําเขาสู

บทเรียน การนําเสนอเน้ือหา  การเสริมความเขาใจ  การสรุปเน้ือหา  และการทดสอบหลังเรียน 
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2.2.3.2 การออกแบบการสอน (Instruction Design) 

การออกแบบการสอน (Instruction Design) สําหรับการออกแบบ IMMCIP  จะทําการออกแบบ

เชนเดียวกับการสอนจริงดวยคน (Live Instruction)  ซึ่งผลที่ไดจากการออกแบบการสอน คือ Module 

Presentation Chart  ซึ่งในการออกแบบการสอน  ไพโรจน  ตีรณธนากุล ไพบูลย  เกียรติโกมล และ 

สิริลักษณ  ตีรณธนากุล [22] ไดนําหลักการออกแบบการสอน 9 ขอ ของกาเย (Gagne’) มาใช

ประกอบการพิจารณาในการออกแบบ  ดังน้ี 

 1. การนําเขาบทเรียน (Pre-view or Warm-up)  เปนกระบวนการเตรียมความพรอมของ

ผูเรียนในการเรียนรูสิ่งที่มุงหมายที่จะเร่ิมการสอน  ซึ่งเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางเสริม

ประสิทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางมาก  ในการนําเขาบทเรียนควรดําเนินการ  ดังน้ี 

 1.1 ทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรู (Inform  the Learner of the Objectives)      

การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองดําเนินการใหผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของ

เน้ือหาที่จะเรียนรวมถึงเคาโครงของเน้ือหา ซึ่งเปนการทําใหผูเรียนทราบถึงโครงรางของเน้ือหาอยาง

กวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเน้ือหาให

สอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาสวนใหญได การทําใหผูเรียนตระหนักถึงสิ่งที่จะเรียนรูสามารถ

จัดทําไดหลายรูปแบบ  เชน การสรางความเขาใจอยางกวางๆ จนถึงการรับรูในหัวขอยอยดวยการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน หลักการสําคัญอยางหน่ึง คือ ขอความหรือภาพวีดีโอ

ภาพตอเน่ืองหรือคําบรรยายที่เสนอบนจอ ควรที่จะสั้นและไดใจความ และสิ่งเสนอน้ัน ถาเปนไปได

ควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย  ขอความที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ใชคํา  ภาพ  แผนภูมิที่สั้นๆ  สื่อความหมายดีและเขาใจงาย 

 - หลีกเลี่ยงสิ่งที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 

 - ไมควรยืดยาวจนเกินไป  โดยเฉพาะในเน้ือหายอยในแตละสวน 

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

 - หากบทเรียนมีหลายบทการนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน Menu จะทําใหงายขึ้น 

 - การนําเสนอเร่ือราวนําเพื่อสรางความสนใจในการนําเขาสูบทเรียนเปนสิ่งที่ดี        

แตควรคํานึงถึงดานเวลากําหนดชวงใหเหมาะสมหรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อขามชวงไปก็ได 

 1.2 การสรางความสนใจใหเกิดขึ้น (Gaining  Attention) ในการนําเขาบทเรียน ควรจะทํา

ใหผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากจะเรียน ดังน้ัน ควรจะเร่ิมดวยลักษณะการใชภาพ  

แสง สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งที่สรางขึ้นน้ัน จะตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและ

นาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาและ

นาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเน้ือหา

ตอไป ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียน จะตองเร่ิมต้ังแต Title ของ

บทเรียน ในการสราง Title น้ันจะตองออกแบบ เพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ ไมใชพะวงอยูที่
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แปนพิมพ ถึงแมตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพ ก็ควรจะเปนการตอบสนองที่งายๆ 

เชน การกด Space Bar หรือ การกด Key ตัวใดตัวหน่ึง  เปนตน  

 

ขอควรที่จะตองพิจารณา ในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 -    ใชกราฟกที่ เกี่ยวของกับสวนของเน้ือหาและกราฟกน้ัน ควรจะมีขนาดใหญงาย            

ไมซับซอน 

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

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

 -    ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 

 -    กราฟกควรจะคางบนจอภาพไมนานจนเกินไปหรือใหผูเรียนกด Key หรือ Space Bar  

 -    ในกราฟกดังกลาว  ควรแสดงชื่อเร่ืองหรือหัวเร่ืองเน้ือหาไวดวย 

 -    ควรใชเทคนิคการเรียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว  มีการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม 

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

 2. การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (Presenting Main Content) ควรนําเสนอเน้ือหาบทเรียน        

ควรจะเร่ิมจากสวนที่มีความสัมพันธกับการนําเขาบทเรียน และจะตองยึดหลักการสอนที่จะตองเร่ิม

จากสิ่งที่รูไปสูสิ่งที่ยังไมรู จากพื้นฐานไปสูสิ่งที่สูงขึ้น จากสิ่งที่เขาใจงายไปสูสิ่งที่สลับซับซอน และ

การนําเสนอสิ่งตางๆ ที่สรางเสริมความเขาใจเปนกลุมกอนที่เหมาะสม เพื่อเปนการสรางประสิทธิผล

การเรียนที่สูงขึ้น  ในการนําเสนอเน้ือหาควรดําเนินการดังน้ี 

 2.1 ทําการกระตุนใหหวนนึกถึงความรูเดิม (Stimulate  Recall of   Prerequisites)  ในการ

เรียนความรูใหมของผูเรียน  เน้ือหาและแนวความคิดอาจตองมีสวนอาศัยพื้นฐานความรูบางเร่ืองมา

กอน หากผูเรียนสามารถจําเร่ืองเหลาน้ันได  จะทําใหผลการเรียนรูเน้ือหาใหมงายยิ่งขึ้น  ดังน้ัน  

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองหาวิธีการชี้นํา  และกระตุนใหผูเรียนไดยอนนึกถึง

ความรูเดิมใหไดกอน  ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว  ยังเปนการ

ทบทวนเน้ือหา หรือใหผู เรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนรูมากอนดวย เชน จัดใหทํากิจกรรมที่จะ

เชื่อมโยงสัมพันธกับเน้ือหาเดิม  การนําเสนอเร่ืองราว  ภาพ หรือเหตุการณที่จะโยงไปยังเน้ือหาเดิมได  

หรือจะใชวิธีการตรวจสอบตางๆ  ที่จะวัดและชี้นําใหผูเรียนตระหนักถึงความรูเดิม  เชน การทดสอบ

กอนการเรียนรู (Pre-test)  เพื่อตรวจสอบความรูพื้นฐานของผูเรียน (หมายเหตุ  การทดสอบกอนเรียน 

(Pre-test)  น้ี จะตางจากการทดสอบกอนเรียนเพื่อประสิทธิผลซึ่งจะเปนการทดสอบเพื่อหาระดับ

ความรูใหมที่ผูเรียนรูกอนเขาบทเรียน) 

 

เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถทําการเรียนรูสิ่งใหมอยางมีประสิทธิภาพ  การทบทวนความรูเดิมน้ี อาจใช

การทดสอบเสมอสําหรับการเขาสูบทเรียนใหม  แตหากเปนบทเรียนที่สรางเปนหนวยๆ  ตอ ๆ กันไป



38 

 

ตามลําดับ  การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่

ไดเรียนกอนหนาน้ี  ซึ่งเชนเดียวกับที่กลาวมาแลววา  การกระตุนอาจแสดงดวยคําพูด  คําเขียน  ภาพ

หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสมที่ใช จะมากบาง นอยบางขึ้นอยูกับความเหมาะสม

กับเน้ือหา   

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - หามคาดคะเนวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการเรียนเน้ือหาใหมเทากัน ควรจะมี 

 - การทดสอบหรือใหความรูถือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 

 - การทบทวนหรือทดสอบ  ควรใหกระชับและตรงตามเน้ือหามากที่สุด 

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

จากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดตลอดเวลา 

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

 2.2 การเสนอเน้ือหานาสนใจ (Presenting the Stimulus Material)  ในการนําเสนอเน้ือหาใหม

สามารถนําเสนออยางนาสนใจ โดยการเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหาประกอบกับคําพูดที่สั้น งาย 

และไดใจความ เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชภาพประกอบจะทําให

ผูเรียนเขาในเน้ือหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดหรือขอเขียนเพียงอยางเดียว   

เพราะภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู บางคร้ังในเน้ือหาบางชวง มีความยาก

ในการที่จะสรางภาพประกอบ  แตก็ควรหาวิธีการอ่ืนๆ ที่จะนําเสนอแทนดวยภาพได ซึ่งจะไดผล

ดีกวาขอเขียนทั้ งหมด  ภาพที่สามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีทั้ งภาพน่ิงและ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง (Still Picture)  ไดแก  ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถายของจริง 

แผนภาพ  แผนภูมิ กราฟ และสวนอ่ืนๆ สวนภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ไดแก ภาพจาก

สัญญาณวีดีทัศน (Video)  ภาพจากสัญญาณดิจิตอลอ่ืนๆ  เชน  ภาพถายดิจิตอลจาก Laser Disc จาก

กลองถายภาพโทรทัศนโดยตรง  เปนตน  การใชภาพประกอบเน้ือหาจะตองมีความเหมาะสม  ดังน้ี 

 - มีรายละเอียดไมมากเกินไป 

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

 - ภาพจะตองเกี่ยวของโดยตรงกับเน้ือหาเทาที่ควร 

 - ไมสลับซับซอน  เปนที่เขาใจยาก 

 - ตองใหเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟก 

 

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

เพราะขอเขียนเหลาน้ันจะเบียดเสียดทําใหอานยาก จะทําใหผูเรียนตองพยายามอานอาจรูสึกเบื่อที่ตอง

อานนานๆ  ดวย   
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ขอควรพิจารณาในการออกแบบ   มีดังน้ี 

 - ควรใชภาพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเน้ือหา

สําคัญ 

 - พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเ น้ือหาที่ ยากและซับซอนและมีการ

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น 

 - ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบในสวนเน้ือหาที่ควร  

จะม ี

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

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

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

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

ตอน และไมควรเปลี่ยนสีไปมา  โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

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

ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืน แทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว 

 2.3 กําหนดแนวทางการเรียนที่เหมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการเรียนรู       

หากมีการจัดระบบการเรียนเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมจะทําให       

การเรียนที่กระจางชัด (Meaningful Learning)  และทําใหสามารถวิเคราะหลามารถที่จะทําการตีความ

ในเน้ือหาใหม บนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ แตโดยทั่วไปผูเรียนจะไมทราบ  รวมทั้งอาจจะไมชํานาญในแนวทางการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพก็ได ดังน้ันหนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองพยายามหา

เทคนิคในการที่จะชี้แนะ  กํากับ และกระตุนใหผูเรียนดําเนินการเรียนรูในแนวทางที่เหมาะสมตอไป  

แนะนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม  นอกจากน้ันยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําให 

การศึกษาหาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดดวย  เทคนิคของการดําเนินเน้ือเร่ืองของ

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

ไดชัดเจนขึ้น 

 

Guided Discovery  หรือการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผลคนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง 

จะเปนอีกแนวทางหน่ึงในการชี้นําการเรียนรูของผูเรียน โดยผูออกแบบบทเรียนจะตองคอยๆ ชี้แนะ

จากจุดกวางๆ แลวคอยๆ แคบลง หรือการใชคําถามตะลอมถาม จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง  เปนตน 
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ขอควรพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

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

ความสัมพันธกับเน้ือหาใหมอยางไร 

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

เชน ตัวอยางของเคร่ืองกลึงหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด 

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

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

 -    ในการนําเสนอเน้ือหาที่ยาก  ควรมีตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเปนเน้ือหาที่

ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 

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

 3. การเสริมความเขาใจในบทเรียน (Reenforcement) ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตามขั้นตอน

ในการนําเสนอ  อาจจะสรางความเขาใจในเน้ือหาไดระดับหน่ึง ซึ่งอาจจะยังไมชัดเจนสมบูรณ  ดังน้ัน 

การจัดใหมีกิจกรรมเสริมความเขาใจเพิ่มขึ้น จะเปนกระบวนการเรียนรูที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น  กระบวนการเสริมความเขาใจบทเรียนสามารถดําเนินการได  ดังน้ี 

 3.1 กระตุนใหเกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรูจะมี

มากหรือนอยเพียงใด  เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูหากผูเรียนไดมี

โอกาสดําเนินการเรียนรูอยางถูกตอง  ไดรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา การตอบสนอง

ตอการถามคําถามการโตตอบในดานกิจกรรมอ่ืนๆที่จําเปนและเหมาะสม  เชน การทําการทดลอง  

การทําแบบฝกหัด  หรือการแสดงออกอ่ืนๆ  เปนตน ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูดีกวาผูที่เรียนโดยการ

อานหรือการคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆ มาก  ทําใหการเรียนจากคอมพิวเตอร 

น้ัน สามารถมีปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอร (Interactive) ได ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมได

หลายลักษณะ  แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเคร่ืองก็สามารถ

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

เกิดความผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น อุปกรณอ่ืนๆ ที่จัดเปนการสอนแบบ Non-

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

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ออกแบบใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึง 

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

ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
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  - ควรมีกระบวนการเราความคิดและจินตนาการ  จากการตะลอมดวยคําถาม 

  - หลีกเลี่ยงถามและการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายคร้ังการถามแตละคร้ัง เมื่อทําผิดสักคร้ัง

สองคร้ัง ควรจะให Feedback แลวเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

 - ในการตอบสนองจากผูเรียน  ควรไมใหมีความผิดพลาด  แตหากเปนสวนเขาใจผิด 

เชน  การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพ อาจเกินไปหรือขาดหายบางคร้ังใชตัวพิมพใหญ

หรือตัว พิมพเล็ก ก็อาจใชวิธีการเตือนใหแกไขได 

 - จะตองแสดงใหการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถามและการตรวจปรับ

คําตอบจะตองอยูบนกรอบเดียวกันดวย  ซึ่งอาจจะเปนกรอบซอนขึ้นมาในกรอบหลักเดิมก็ได 

 3.2 การประเมินความเขาใจในการเรียนรู (Assessing Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง  การตรวจสอบระดับความรูใหมที่เรียนเพื่อผลทาง   

การเสริมการใหความรูใหมเพิ่มหรือซ้ํา ทําการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปไดผลสมบูรณขึ้น ซึ่งอาจจะ

เปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใด ๆ ที่เหมาะสมและสัมพันธกับเน้ือหา จะมีผล

ทําใหเกิดการจําระยะยาวของผูเรียนดวยการประเมินผลการเรียนหรือกระทํากิจกรรมควรครอบคลุม

และเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถาบทเรียนมีหลายสวนอาจจําแนกแบบประเมิน 

(ทดสอบ)  หรือกิจกรรมออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา  ซึ่งขึ้นอยูกับการออกแบบเรียนวาจะตองการ  

แบบใดการประเมินหรือกิจกรรมเหลาน้ี จะตองยอนกลับดวยการเฉลยใหผูเรียนไดรับรูระดับการเรียน

ของตนเองดวย   

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 -    สิ่งที่ตองการประเมินและกิจกรรมน้ัน  ตองตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

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

บนกรอบเดียวกัน  และแสดงตัวโตตอบตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว 

 -    ไมควรใหผูเรียน จะตองพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทําใหเสียเวลาแลว 

ผูเรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนาย 

 -    ใหผู เรียนตอบไดหลายคร้ังในแตละคําถามและจะตองมีคําเฉลยที่ถูกตองแสดง       

ใหดูดวย  

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

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

 3.3 ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน IMMCAI 

สามารถที่จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นและทาทายผูเรียนไดดี เมื่อมีการยอนผลกลับ 

(Feedback) โดยการบอกเปาหมายที่จะเรียนใหชัดเจน และใหตําแหนง ณ ที่เรียนขณะน้ัน ผูเรียนอยู

ตรงไหน  หางจากเปาหมาย ทําใหผูเรียนไมเรียนรูในความมืด  ผูเรียนจะทราบสภาพแวดลอมการเรียน
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อยางโปรงใสชัดเจน การยอนกลับที่เปนรูปภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง ถาภาพ

น้ันเกี่ยวของกับเน้ือหาที่เรียนดวยแลว หรือดวยการเขียนคําตอบตางๆ  รวมทั้งเปนกราฟก็เปนการ

เหมาะสมดี  

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ   มีดังน้ี 

 - ใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 

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

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

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

 - อาจใชภาพกราฟกในการยอนกลับ แตควรใหเหมาะสมและเกี่ยวของกับเน้ือหาดวย  

ถาหากหาภาพที่เกี่ยวของตรงๆ ไมได ก็อาจใชภาพใกลเคียงได 

 -  สามารถใชเสียงสําหรับการยอนผลกลับได  แตคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ผิดควร

ใชเสียงที่แตกตางกัน  

 -  ถาเปนคําถามหรือโจทยที่มีตัวเลือกควรเฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 2 – 

3 คร้ัง (เฉพาะในสวนที่เปน Reenforcement  เทาน้ัน) 

 - สามารถใชคะแนน หรือภาพเพื่อบอกความใกล – ไกล จากเปาหมายก็ได 

 - ในการนําเสนอลําดับขอในการเสริมความเขาใจ จะตองใชการสุมยอนกลับเพื่อเรา

ความสนใจ 

 - ความสนใจและไมสามารถจําได  หากจะตองทําซ้ํา 

 4. การสรุปบทเรียน  (Re-view)     

 4.1 การเสริมการจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ในการออกแบบ

การสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขั้นสุดทายขอเสนอแนะของ กาเย  (Gagne’) จะใหเปน

กิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ  เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือ

ซักซอมปญหากอนจบบทเรียน ในขั้นน้ีเองที่ผูออกแบบการสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช  

หรืออาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติมกิจกรรมเหลาน้ี จะทําใหผูเรียนสามารถเปลี่ยนการจําจาก

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

 

ขอควรที่จะตองพิจารณาในการออกแบบ  มีดังน้ี 

 - ใหสรุปใหชัดเจนวาความรูใหม  มีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่

ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร 

 - ทําการทบทวนหลักการหรือแนวความคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการจัด

หมวดหมูใหเหมาะสม 
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 - ชี้นําเสนอแนะการนําความรูใหม  สามารถนําไปใชประโยชนอะไรไดบาง 

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

 5. การทดสอบบทเรียน (Test of Examination) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จัดเปนบทเรียน

สําเร็จรูปประเภทหน่ึง ซึ่งใชสําหรับศึกษาดวยตนเองโดยเฉพาะบทเรียน IMMCAI น้ี สามารถใชสอน

แทนผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนที่กําลังเรียนบทเรียน  IMMCAI จะเสมือนกําลังถูกสอนโดย

ผูสอนซึ่งเปนสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual  Instruction) เมื่อเรียนแลวทําการสอนคอมพิวเตอรก็

สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและประเมินผลออกมาได โดยผูเรียนไมจําเปนตองไปตรวจ

คําตอบเองการทดสอบความรูใหมในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา  Post-test  เปนสิ่งที่จําเปน เพราะ

การทดสอบดังกลาว อาจเปนการทดสอบเพื่อเก็บคะแนน  หรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียน  

ผานเกณฑตํ่าสุด เพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรือไม การทดสอบน้ีจะยอนผลกลับเฉพาะระดับผล

การสอบเทาน้ัน จะไมเฉลยคําตอบและจะไมใหตอบหลายคร้ังดวย   

 

ในการออกแบบจะตองพิจารณาประเด็นตางๆ  ดังน้ี 

 - ตองแนใจสิ่งที่ตองการวัดน้ัน ตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

 - ตองตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่เขียนไว 

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

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

 - อยาทดสอบโดยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบบาง 

 - หากการตอบจะเปนการพิมพคํา ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาด หรือเวนวรรค

ผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ  เปนตน 

 

2.2.4 การสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เปาหมายของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนดวยการจําลองสถานการณ เพื่อใหผูเรียน

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนดวยตนเองได ดังน้ันบทเรียนที่พัฒนาขึ้น จะตองมีความสมบูรณ 

เพื่อตอบสนองในดานความแตกตางของแตละบุคคลแลว และเมื่อผูเรียนเรียนจบแลวสามารถวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและประเมินผลการเรียนรูของตัวเองได ซึ่งในกระบวนการเรียนการสอน

สามารถจําแนกออกเปน 6 ขั้นตอนใหญๆ  คือ ขั้นทดสอบกอนเรียน จะสังเกตวาในกระบวนการเรียน

การสอนมีการทดสอบอยู  2 ขั้นตอน คือ การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และเคร่ืองมือที่ใชใน

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนน้ัน คือ แบบทดสอบ  ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 

2.2.4.1   ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถ แบงออกไดเปน  2  ประเภท [13]  ไดแก 
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 1. แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง (Teacher-Made Test) เปนแบบทดสอบที่ครูผูสอนได

จัดสรางขึ้นเพื่อใชวัดความกาวหนาของนักเรียน หลังจากที่ไดมีการเรียนการสอนไประยะหน่ึงแลว  

โดยปกติแบบทดสอบประเภทน้ีจะใชเฉพาะภายในกลุมนักเรียนที่ครูผูออกขอสอบเปนผูสอน  

จุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบดูวานักเรียนมีความรู ความสามารถตามจุดมุงหมายของการเรียนรูมาก

เพียงใด  และจะนําผลการสอบไปใชทั้งปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน กับนําไปใชตัดสินผล

การเรียนของนักเรียนดวย 

 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เชนเดียวกับ

แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นใชเอง แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพการเรียนดานตางๆ         

ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน  แบบทดสอบมาตรฐานจะมีการกําหนดมาตรฐานในการดําเนินการสอนให

เปนอยางเดียวกัน และมีเกณฑสําหรับเปนมาตรฐานในการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียน (Norm) 

 

บุญชม  ศรีสะอาด [20]  ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไววา หมายถึง  แบบทดสอบ

ที่ใชวัดความรูความสามารถของบุคคลในดานวิชาการ  ซึ่งเปนผลจากการเรียนรูในเน้ือหาสาระและ

ตามจุดประสงคของวิชาหรือเน้ือหาที่สอนน้ัน โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาตางๆ ที่เรียนใน

โรงเรียน วิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาตางๆ  อาจจําแนกออกได 2 ประเภท คือ 

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

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

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

แบบทดสอบประเภทน้ี   

 2. แบบทดสอบอิงกลุม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุงสรางเพื่อวัดให

ครอบคลุมหลักสูตร จึงสรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร ความสามารถในการจําแนวผูสอบตาม

ความเกงออน ไดดีเปนหัวใจสําคัญของขอสอบในแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบ 

อาศัยคะแนนมาตรฐาน ซึ่งเปนคะแนนที่สามารถใหความหมายแสดงถึงสถานะภาพความสามารถของ

บุคคลน้ัน  เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนๆ ที่ใชเปนกลุมเปรียบเทียบ 

 

2.2.4.2 หลักการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สุมาลี  จันทรชลอ [23]  ไดแบงประเภทของขอสอบสามารถแบงไดเปน 2 ประเภทใหญ  ไดแก 

 1. แบบทดสอบชนิดใหเขียนตอบ  ไดแก  แบบทดสอบชนิดความเรียง (Essay  Type)  และ

แบบทดสอบชนิดใหตอบคําถามสั้นๆ หรืใหเติมคําตอบ 

 2. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected Type)  แบงเปน แบบทดสอบชนิดจับคู (Matching) 

ถูก-ผิด (True-False) และชนิดหลายตัวเลือก (Multiple Choice) 
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นอกจากน้ี  สุมาลี  จันทรชลอ [23]  ยังไดกลาวถึงหลักในการเขียนขอสอบไววา  ไมวาจะเปนขอสอบ

ประเภทใดก็ตาม หลักในการเขียนขอสอบควรคํานึงถึงหลักสําคัญตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี  2.4  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ [23] 

 

 1. ถามใหครอบคลุมเน้ือหาหรือวัตถุประสงค  โดยทั่วไปครูมักใชผลจากการสอบวัดเปน

เกณฑสําคัญในการสรุปความรูความสามารถของผูเรียน  การถามเพียงสวนหน่ึงสวนใดอาจขาดความ

ตรง และไมยุติธรรมสําหรับผูสอบบางคน  ซึ่งอาจพลาดหรือบกพรอง ในสวนที่ถูกนํามาถามน้ัน 

ดังน้ันจึงควรถามใหครอบคลุมเน้ือหาหรือวัตถุประสงค 

 2.  ถามในสิ่งที่สําคัญ การถามในสิ่งที่สําคัญ หมายถึง การถามสิ่งที่เปนประโยชน สิ่งที่ผูสอบ

ควรรูสิ่งที่บงบอกถึงความสามารถของผูเรียน  ดังน้ัน การสอบวัด จึงควรวัดจากจุดประสงค การเรียน

การสอนที่สําคัญ  ไมควรถามรายละเอียดนอกจากจะมีจุดประสงค  เพื่อวัดความรูในรายละเอียดน้ันๆ 

ในบางตอน 

 3. ถามใหลึก การถามใหลึกเปนการถาม เพื่อวัดพฤติกรรมการเรียนรูในระดับสูงกวาความจํา  

จึงไมควรถามคําถามตามตําราหรือถามตามที่ครูสอนตรงๆ หรือถามจากเร่ืองที่กําหนดตรงๆ แตปรับ

สถานการณ ปรับเงื่อนไข  ใหอธิบายใหม  หรือตองเชื่อมโยงรายละเอียดของแตละสวนมาสัมพันธกัน

จึงจะสามารถใหคําตอบได 

 4. ถามโดยใหตัวอยาง การถามโดยใหตัวอยาง ซึ่งเปนแบบอยางที่ดีคําถามจากแบบทดสอบ   

มักเปนสิ่งที่ผูเรียนจําไดดี ดังน้ัน การต้ังคําถามควรใหแบบอยางที่ดี 

 5. ถามใหชัดเจนและจําเพาะเจาะจง การเขียนขอสอบที่ดีคําถามตองมีความชัดเจนวาตองการ

ใหตอบอะไร มีขอบขายแคไหน คําถามจึงตองมีความจําเพาะเจาะจงไมคลุมเครือ หลีกเลี่ยงคําถาม 

สองแงสองมุม 

 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
(Achievement Test) 

 

เขียนตอบ 

(Written – Test)   

 

เลือกตอบ 

(Selected Type)   

 
เรียงความ 

Essay              

 

ถูกผิด    

True – False       

 

ตอบคําถามสั้นๆ / เติมคํา 
Short Answer/Competition 

 

หลายตัวเลือก 

Multiple-Choice 

 

จับคู        

Matching           
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 1. การเขียนขอสอบเลือกตอบหลายตัวเลือก (Multiple Choice) ขอสอบแบบเลือกตอนน้ี ถือ

เปนขอสอบที่นิยมใชเปนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนิยมใชสรางเปนขอสอบมาตรฐาน 

(Standardized Test) ลักษณะของขอสอบแบบเลือกตอบจะประกอบดวยสวนที่เปนคําถามและสวนตัว

เลือก ซึ่งสวนที่เปนตัวเลือกน้ันจะแบงเปนตัวเลือกที่ถูก ซึ่งจะมีเพียงขอเดียวเทาน้ัน และตัวเลือกที่เปน

ลวงซึ่งอาจจะมีหลายขอ  หลักการเขียนขอสอบแบบเลือกตอบหลายตัวเลือก มีดังน้ี 

 1.1 การเขียนคําถามจะตองเปนประโยคที่สมบูรณ ชัดเจน ไมใชคําฟุมเฟอย ในแตละ

คําถามใหมีคําถามเพียงคําถามเดียว ควรเขียนคําถามในลักษณะบอกเลาไมควรใชประโยคปฏิเสธ 

โดยเฉพาะประโยคปฏิเสธซอนปฏิเสธ  เพราะจะทําใหผูสอบสับสน หรือหากมีความจําเปน ควรขีด

เสนใตใหชัดเจน 

 1.2   นําคําตอบที่ตองพูดซ้ํากันทุกขอของตัวเลือกมากลาวเพียงคร้ังเดียวในขอคําถาม 

 1.3   คําถามในขอตนๆ  ไมควรใชถอยคําหรือเปนคําถาม ที่เปนการชี้แนะคําตอบในขอ

ตอไป 

 2. การเขียนขอสอบแบบถูก – ผิด (True-False) ขอสอบชนิดน้ีอาจเรียกวาเปนขอสอบชนิด  2  

ตัวเลือก ที่มีตัวเลือกหน่ึงถูกและอีกตัวเลือกหน่ึงผิด  ขอสอบชนิดน้ีเหมาะสําหรับผูเรียนในชั้นเล็กๆ  

ซึ่งใชวัดความเขาใจ  ความคิดรวบยอดในลักษณะถูกผิดมากกวาการประเมินความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ

ขอเท็จจริง  หลักการเขียนขอสอบแบบถูกผิดมีดังน้ี 

 2.1   ไมควรใชคํา / ขอความที่คลุมเครือ  ไมใชคําถามที่หลอกลอใหผูสอบเขาใจผิด ไมควร

ใชคําปฏิเสธซอนปฏิเสธ 

 2.2   คําถามจะตองเปนขอความที่ถูกหรือผิดจริงๆ  ไมใชสวนหน่ึงถูก สวนหน่ึงผิด แตตอง

ถูกทั้งหมด หรือผิดทั้งหมด 

 2.3   หลีกเลี่ยงการใชคําตอไปน้ีในประโยค  ไดแก  ทั้งหมด เสมอๆ ไมเคย จํานวนมากบาง

บางคร้ัง บอยๆ โดยทั่วไป อาจจะ  เปนตน เพราะผูสอบที่มีความรูสูงอาจเรียนรูวาการขยายคําดังกลาว 

จะชวยใหขอความเปนจริงหรือเท็จ  ซึ่งไมใชความรูที่แทจริง 

 2.4   ควรใชขอสอบแบบถูกผิดน้ี  เปนสวนประกอบในบางประเด็น  ไมควรใช เปน

แบบทดสอบหลัก 

 3. การเขียนขอสอบแบบจับคู (Matching) ขอสอบชนิดน้ีเหมาะสําหรับการวัดความรูเกี่ยวกับ

คําจํากัดความ  เหตุการณ และตัวอยางของความคิดรวบยอดที่มีความเกี่ยวของหรือสัมพันธกัน และ

เหมาะที่จะใชวัดเร่ืองเกี่ยวกับบุคคล (ใคร) การกระทําของบุคคล (ทําอะไร) เหตุการณสําคัญ ๆ 

(เมื่อไร)  และสถานที่หลักการเขียนขอความแบบจับคูมี ดังน้ี 

 3.1   ถาเปนไปได ควรใหมีรายการของคําตอบเปนคําเดียวหรือวลีสั้นๆ ไวทางขวามือ     

สวนคําถามจะเปนขอความอธิบายที่ยาวกวา ไวทางซายมือ จะทําใหอานงายกวา 



47 

 

 3.2   คําถามจับคูแตละขอ ควรมีความสอดคลองกัน และจํานวนขอคําถาม ควรอยูระหวาง  

5-12 ขอ 

 3.3   จํานวนขอของคําถามกับจํานวนรายการคําตอบไมควรเทากัน  และควรใหมีจํานวน 

รายการคําตอบมีจํานวนมากกวาขอความ 

 4.  การเขียนขอสอบแบบเขียนตอบสั้นๆ (Short Answer) ขอสอบชนิดน้ีเปนแบบปรนัย  ซึ่ง

แตละขอคําถามจะถามโดยตรง โดยใชคําวลี ปญหาเฉพาะขอความหรือคําถามที่ไมสมบูรณ ซึ่งผูสอบ

ตองเขียนคําตอบเอง โดยไมมีรายการคําตอบได รูปแบบคําตอบสั้นๆ โดยปกติ อาจใชคําตอบเปน

จํานวนตัวเลข คํา หรือวลีเพียงสิ่งเดียว หลักการเขียนขอสอบแบบตอบสั้นๆ  มีดังน้ี 

 4.1 เขียนประโยคคําถามใหชัดเจน  และเปนคําถามที่สามารถตอบไดดวยคําตอบสั้นๆ 

 4.2 หลีกเลี่ยงการถามถอยคําจากตําราแบบคําตอคํา และเติมคําหลายแหงในขอเดียวกัน 

 4.3 ถาเปนขอความที่เปนการคํานวณ จะตองกําหนดใหชัดเจนวาตองการทศนิยมกี่

ตําแหนง 

 4.4 การเวนชองวาง สําหรับการตอบน้ันจะตองเพียงพอ  แตควรระวังเกี่ยวกับการเวน

ที่วาง จะเปนการแนะคําตอบได 

 5. การเขียนขอสอบแบบความเรียง (Essay) ขอสอบชนิดน้ี เปนขอสอบที่สามารถใหผูสอบมี

อิสระในการตอบ สามารถวิเคราะห สังเคราะหเร่ืองราว จัดระบบความคิดของตนเองได ซึ่งถือเปน

ขอสอบที่ใชวัดผลการเรียนรูที่ซับซอน แตละการประเมินผลจะทําไดยากกวาแบบอ่ืนๆ หลักการเขียน

ขอสอบแบบความเรียง  มีดังน้ี 

 5.1 ใชเมื่อตองการวัดผลการเรียนที่ซับซอนเทาน้ัน 

 5.2 กอนเขียนคําถามผูออกขอสอบตองชัดเจนวาตองการใหผูสอบตอบอะไร และเขียน

คําถามใหตรงจุดประสงคที่จะวัด 

 5.3 คําถามตองแสดงถึงงานที่จะใหผูสอบปฏิบัติไดชัดเจนไมคลุมเครือ 

 

2.2.4.3   ขอควรพิจารณาการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สุมาลี  จันทรชลอ [23] ไดกลาววาในการสรางขอสอบที่ดีตองมีการวางแผนอยางระมัดระวังในการ

สรางตองพิจารณาหัวขอและจุดประสงคที่จะถูกวัด ตองเหมาะกับคะแนนและเงื่อนไขสถานการณ     

ที่จะปรากฏขึ้น การพัฒนาแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาควรจะพิจารณาแนวทาง ดังตอไปน้ี   

 1.   ขอสอบควรใชประเมินจุดประสงคที่สําคัญในการสอน ที่สามารถสอบวัดไดโดยใช

แบบทดสอบที่เปนขอเขียน 

 2. ขอสอบควรสะทอนใหเห็นจุดประสงคที่เปนเน้ือหา และจุดประสงคที่เปนกระบวนการที่

สําคัญที่เนนในหลักสูตร 
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 3. ขอสอบควรจะสะทอนใหเห็นถึงจุดประสงคในการวัด  เชน วัดประเมินผลความแตกตาง

ระหวางบุคคล หรือวัดเพื่อแยกแยะผูที่ไดเรียนรู 

 4.  ขอสอบควรมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูอาน 

 

2.2.4.4 ข้ันตอนการสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การพัฒนาแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  เพื่อใชในการหาประสิทธิผลในการเรียนรู

ของผูเรียน [21]  มีขั้นตอนดังน้ี 

 1. การกําหนดนํ้าหนักวัตถุประสงคเพื่อกําหนดจํานวนขอสอบ เปนการพิจารณาเน้ือหาแต  

ละหนวย และแยกแยะวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมวาตองการใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมในดานใดและ

ควรมีนํ้าหนักเทาไร โดยใหผูเชี่ยวชาญประมาณ 5–9 ทาน พิจารณานํ้าหนักในแตละเน้ือหาลในตาราง

ซึ่งมีการกําหนดรายละเอียด  ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 2.1   ตัวอยางตารางกําหนดนํ้าหนักของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํ
าไ

ป
ใช

 

วิเ
คร

าะ
ห

 

สัง
เค

รา
ะห

 

ป
ระ

เม
ิน

คา
 

1. อธิบายความหมาย 

2. แจกแจงความสําคัญ 

3. บอกองคประกอบการออกแบบ 

4. ลําดับวิธีการออกแบบเพื่อการสอน 

      

  

 2.  การเขียนขอสอบ กอนการเขียนขอสอบ จะตองทําการตัดสินใจกอนวาจะใชคําถาม

รูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอสอบ จากน้ันจึงลงมือเขียนขอสอบ ซึ่งการเขียนขอสอบ คือ       

การดําเนินการเขียนแบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวและเปนไปตาม

หลักการเขียนแบบทดสอบดังที่กลาวมาแลว และจํานวนของขอสอบที่เขียนน้ัน ตองเขียนเผื่อไวอีก

ประมาณ 2 เทา ของจํานวนที่วิเคราะหได เพื่อสํารองในขอที่ใชไมได จากน้ันจะตองทําการตรวจทาน 

โดยพิจารณาความถูกตองตามหลักวิชาการ  ภาษาที่ใชเขียนมีความชัดเจน เขาใจงายหรือไม  ตัวถูก    

ตัวลวง เหมาะสมเขาเกณฑหรือไม ทําการปรับปรุงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 3. การตรวจวัดคา IOC หรือ ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Index of  Item Objective Congruence 

หรือ IOC) เปนคุณภาพของแบบทดสอบที่สามารถวัดไดตรงตามลักษณะหรือจุดประสงคที่จะวัด      
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ซึ่งเปนคุณสมบัติที่สําคัญมากของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะใหคณะกรรมการผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาวิชา 

พิจารณาวา ขอทดสอบแตละขอน้ัน สามารถวัดไดตรงตามตารางวิเคราะหรายละเอียดหรือไม ซึ่งเปน

การวิเคราะหดัชนีความเที่ยงตรง (Index of Congruence) เชน 

 

ตารางท่ี 2.2   ตัวอยางตารางวิเคราะหดัชนีความเที่ยงตรงของขอสอบ 

 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม รายละเอียดขอสอบ คะแนนการพิจารณา 

+1 0 -1 

สามารถบวกเลขไมเกิน 2  หลัก

ไดถูกตอง 

36+20  มีคาเทาใด 

ก.  54 

ข.  55 

ค.  56 

ง.  66 

   

 

จากตาราง คณะกรรมการจะพิจารณาวาขอสอบวัดไดตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม          

ถาแนใจวาตรงจะกาเคร่ืองหมายไปชอง +1  ถาแนใจวาไมตรงจะกาเคร่ืองหมายในชอง  -1  และถาไม

แนใจวาตรงหรือไมจะกาเคร่ืองหมายในชอง  0 

 

การพิจารณาคา IOC น้ีจะตองมีคามากกวาหรือเทากับ  0.5  จึงจะถือวาวัดไดสอดคลองกัน                

จากคา IOC ที่คํานวณไดน้ี แสดงวาขอสอบวัดไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 4. การทดสอบเพื่อวิเคราะหความเปนขอสอบมาตรฐาน กังวล  เทียนกัณฑเทศน  [24]  กลาววา

การวิเคราะหขอสอบเพื่อเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการพยายามที่จะตอบปญหา

วาขอสอบน้ีความยากปานใดและมีอํานาจจําแนกเพียงไร ซึ่งขอสอบที่ดีน้ันจะตองสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลได คนเรียนเกงควรไดคะแนนสูง คนเรียนออนก็ควรไดคะแนนตํ่า แตสําหรับการ

วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized  Test) น้ัน นอกจากจะตองคํานึงถึง

ความยากงายของขอสอบ (Difficulty) และอํานาจจําแนก (Discrimination) แลวยังตองคํานึงถึงความ

เที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น (Reliability) เพื่อเปนการยืนยันวาขอสอบน้ันสามารถวัดสิ่งที่

ตองการไดจริง 

 4.1 การวิเคราะหความยากงาย (Difficulty) การหาคาความยากงายเปนการหาสัดสวน 

(Proportion)  ระหวางจํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบขอน้ันถูกกับจํานวนนักเรียนที่ตอบทั้งหมด ซึ่งการ

หาคาความยากงายน้ีจะตองทําเปนรายขอ  มีสูตรในการคํานวณ  ดังน้ี 
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P = 
N
R  

    

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

 R หมายถึง จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

 N หมายถึง จํานวนผูเขาสอบทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 

 

หากจํานวนขอสอบมีมากกวา  50  ขอขึ้นไป อาจใชวิธีการของเคลลี หรือ Kelly 27%  โดยนําขอสอบ

ที่ตรวจแลวมาเรียงลําดับจากผูที่ไดคะแนนสูงสุดลงไปจนถึงคะแนนตํ่าสุด  แลวทําการแบงออกเปน 2  

คือ  กลุมสูง (Upper  Group)  จํานวน  27% และกลุมตํ่า (Lower  Group)  จํานวน 27%  แลวนําสวนที่

เหลือ  54%  นํามาวิเคราะห มีสูตรในการคํานวณ  ดังน้ี 

 

D =
lu

lu

NN
RR

+
+

 

   

เมื่อ D หมายถึง  คาระดับความยากงาย 

 Ru หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมสูง 

 Rl หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 Nu หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมสูง 

 Nl หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมตํ่า 

 

ขอสอบที่ดีจะตองเปนขอสอบที่ไมงายเกินไปหรือยากเกินไป ควรเลือกขอสอบที่อยูระหวางระดับ

คอนขางงายถึงคอนขางยาก  หรืออยูในชวงระดับ 0.20 – 0.80 ซึ่งความหมายของระดับความยากงาย  

มีดังน้ี 

 0.85 – 1.00 แปลวา งายมาก (ตัดทิ้ง) 

 0.61 – 0.84 แปลวา    คอนขางงาย 

 0.41 – 0.60  แปลวา    ปานกลาง 

 0.15 – 0.40 แปลวา    คอนขางยาก 

 0.00 – 0.14 แปลวา     ยากมาก (ปรับปรุง หรือตัดทิ้ง) 

  

 4.2   การวิเคราะหอํานาจจําแนก  (Discrimination) คาอํานาจจําแนก เปนคุณลักษณะของ

ขอสอบที่ตองวิเคราะห อํานาจจําแนก หมายถึง คุณลักษณะของขอสอบที่ใชแยกคนที่เรียนเกง         

เกงปานกลาง  ออน และออนมาก  ใหมีระดับคะแนนที่แตกตางกัน สําหรับการหาคาอํานาจจําแนก     



51 

 

คาเปนการหาคาความแตกตางระหวางสัดสวนของนักเรียนที่ถูกไดคะแนนในกลุมสูง และสัดสวน

ของนักเรียนที่ทําถูกในกลุมตํ่า  ขอสอบที่ดีน้ันจะมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20 ถึง 1.00 มีสูตรใน

การคํานวณ  ดังน้ี 

 

L
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เมื่อ D หมายถึง  คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

 Ru หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมสูง 

 Rl หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 Nu หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมสูง 

 Nl หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมตํ่า 

 

 4.3 การวิเคราะหความเชื่อมั่น (Reliability) ความเชื่อมั่น  (Reliability) คือ ความแนนอน

ในผลของการวัด (Consistency) ไมวาจะวัดกี่คร้ัง ผลจะตองเทากัน ภายใตสถานการณและเงื่อนไข

เดียวกัน  ความเชื่อมั่นเปนเงื่อนไขสําคัญสําหรับขอทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ผลทางการศึกษา ซึ่งตอง

พยายามใหไดคาความเชื่อมั่นสูงสําหรับการวัดผล เพราะจะทําใหมีความเชื่อมั่นวาขอสอบน้ันสามารถ

วัดไดจริง  ความเชื่อมั่นของขอสอบที่สมบูรณที่สุด จะมีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเปน 1.00  ในการ

หาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น  มีวิธีการอยางนอย  5  วิธี  ไดแก  การสอบซ้ํา  (Test – Retest)  การใช

วิธีทดสอบสมมูล (Equivalent  Forms) การแบงคร่ึง (Splithalves  Method)  วิธีคูเดอร–ริชารดสัน 

(Kuder-Richardson) หรือการวิเคราะห สัมประสิทธิ์ของความแปรปรวน 

 

ก. การหาคาความเชื่อมั่นโดยใชวิธีการสอบซ้ํา (Test-Retes)  มีสูตรดังน้ี 

 

 

 

 

 

เมื่อ    หมายถึง  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยการสอบซ้ํา 

 หมายถึง  ผลรวมของคะแนนจากการสอบคร้ังที่ 1 และคร้ัง  

    ที่ 2 ของนักเรียนกลุมเดียวกันตามลําดับ 
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        หมายถึง       ผลรวมของกําลังสองของคะแนนสอบคร้ังที่ 1 

และคร้ังที่ 2ตามลําดับ 

หมายถึง       ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนสอบคร้ังที่ 1 

และคร้ังที่ 2  ของแตละคน 

             N    หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่สอบแบบทดสอบฉบับน้ัน 

 

ข. การหาคาความเชื่อมั่นโดยใชคูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson) มีสูตรดังน้ี 

 

 

 

    

เมื่อ k     หมายถึง จํานวนขอสอบ 

 p     หมายถึง สัดสวนของจํานวนผูตอบถูกตอง 

 q     หมายถึง สัดสวนของจํานวนผูตอบขอสอบผิด 

หมายถึง   คาความแปรปรวนของคะแนนในแบบทดสอบ 

    n หมายถึง จํานวนนักเรียนที่สอบแบบทดสอบฉบับน้ัน 

     

 4.4 การวิเคราะหความเที่ยงตรง (Validity) 

ความเที่ยงตรงของขอสอบ  คือ คุณลักษณะของขอสอบที่สามารถวัดในสิ่งที่ตองการวัดได เชน       

การวัดระดับสติปญญา โดยทั่วไปผูเชี่ยวชาญทางดานการวัดผลทางการศึกษาและจิตวิทยา ไดกลาวถึง 

ความเที่ยงตรงวามี 4 ประเภท คือ 

 ก. ความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content  Validity)  เปนความเที่ยงตรงที่ขึ้นอยูกับวา

ขอสอบน้ันไดออกคลุมเน้ือหาตามที่กําหนดไวเพียงไร 

 ข. ความเที่ยงตรงตามสถานะ (Concurrent  Validity)  ไดแก ความสัมพันธระหวาง

คะแนนของขอทดสอบน้ันกับขอทดสอบที่เปนเกณฑ เพื่อใหทราบวา  ขอสอบน้ีวัดสิ่งที่ตองการได

เที่ยงตรงหรือไม 

 ค.  ความเที่ยงตรงในการพยากรณ (Predictive  Validity)  เปนความเที่ยงตรงที่ขึ้นอยู

กับความสัมพันธระหวางคะแนนขอสอบที่จัดไดตามเกณฑที่ระบุผลหรือแนวโนมในอนาคต เชน  

ขอสอบวัดนักเรียนมัธยมเพื่อพยากรณโอกาสที่จะเรียนจบระดับอุดมศึกษา 

 ง. ความเที่ยงตรงในการสราง (Construction  Validity)  เปนความเที่ยงตรงที่ขึ้นอยูกับ

หลักเกณฑหรือคุณลักษณะทางจิตวิทยาที่ระบุไวแลวกําหนดหลักเกณฑในการวัดเอาไวแลว ขอสอบ

ที่เราสรางขึ้นก็สรางขึ้นตามหลักเกณฑที่ระบุไวจึง เรียกวา  ความเที่ยงตรงในการสรางของขอทดสอบ 
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2.2.5 การเลือกและการใชซอฟตแวรในการจัดการบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

การเลือกซอฟตแวรที่ใชในการจัดการบทเรียนบนคอมพิวเตอรน้ัน ผูพัฒนาจําเปนตองรูจักเลือกใช

ซอฟตแวรที่เหมาะสม เพื่อใหไดงานที่ตรงกับความตองการดวยความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ซึ่ง

ประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวของในการเลือกและการใชซอฟตแวรในการจัดการบทเรียน [25]  ไวดังน้ี 

 

2.2.5.1 ประเภทของโปรแกรมท่ีใชในการผลิตบทเรียน 

ประเภทของโปรแกรมที่ใชในการผลิตบทเรียนไว 2 ประเภท คือ 

 1. โปรแกรมที่ใชนําเสนอบทเรียน (Courseware) แบงได 2 ประเภท คือ 

 1.1    โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูป หมายถึง โปรแกรมที่ใชใน

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง โปรแกรมน้ีถูกออกแบบมาสําหรับใหความสะดวกในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอร โดยเฉพาะเปนโปรแกรมที่เรียนรูไดงาย แตจะไมเหมาะกับงานที่ซับซอน  

และมีราคาแพง ไดแก โปรแกรม  Macromedia Authorware, Multimedia Tool Book สําหรับ

เคร่ืองพีซี และโปรแกรม Hyper Card, Super Card  สําหรับเคร่ืองแม็คอินทอช 

 1.2 โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรทั่วไป สามารถสรางงานที่ซับซอนไดดีกวาโปรแกรม

สําเร็จรูป และโปรแกรมที่ไดจะทําไดรวดเร็วกวา  แตการใชงานจะยาก ผูใชตองมีความชํานาญดาน

การเขียนโปรแกรมมาก เชน ภาษาวิชวลเบสิก  ภาษาซ ี ภาษาแอสเซมบล ี ภาษาปาสคาล  เปนตน 

 2. โปรแกรมที่ใชสําหรับผลิตงานมัลติมีเดีย  ไดแก 

 2.1   โปรแกรมผลิตงานกราฟกภาพน่ิง เพื่อชวยเพิ่มสีสันของบทเรียนใหนาสนใจ เชน  

โปรแกรม Corel  Draw, Adobe  Illustrator, Macromedia  Freehand, Adobe  Photoshop และ  Paint 

Show Pro เปนตน 

 2.2 โปรแกรมผลิตงานกราฟกเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อจําลองรูปรางรูปทรงสาธิต

ใหเห็นขั้นตอนหรือวิธีการทํางาน หรือลูกเลนอ่ืนๆ เชน โปรแกรม Macromedia Flash, Animator, 3D 

Studio Max, 3D Cool และ Flying Font  เปนตน 

 2.3 โปรแกรมผลิตงานวีดีทัศน ใชภาพวีดีทัศนในการนําเสนอกระบวนการทํางาน       

การสาธิตทักษะเพื่อสรางความเขาใจในเน้ือหามากขึ้น ไดแก โปรแกรมแปลงสัญญาณภาพเปน

สัญญาณดิจิตอล โปรแกรมตัดตอ ตกแตงภาพเคลื่อนไหว  เชน โปรแกรม Adobe Premiere, Adobe 

After Effect  นอกจากน้ันยังมีการแปลงขนาดไฟลเพื่อใหมีขนาดเล็กลง  เชน โปรแกรม Exing Mpeg 

Encoder ที่แปลงไฟล .AVI  เปน .MPEG  เปนตน 

 2.4 โปรแกรมผลิตงานเสียง สําหรับผลิตงานเสียง โปรแกรมแปลงสัญญาณเสียงใหเปน

สัญญาณดิจิตอล เชน โปรแกรม Sound  Recorder โปรแกรมตัดตอและตกแตงไฟลเสียง เชน Sound 

Forge  เปนตน 
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2.2.5.2 ขอพิจารณาในการเลือกใชโปรแกรมนําเสนอบทเรียน 

การพิจารณาเลือกใชโปรแกรมนําเสนอบทเรียนน้ัน ควรจะเร่ิมจากการถามตัวผูผลิตเองวาอยากจะ

สรางงานลักษณะใด  หากบทเรียนมีการออกแบบไวมีความซับซอนมาก อาจจะตองพิจารณาเลือกใช

โปรแกรมภาษา แตหากบทเรียนที่ออกแบบไวไมซับซอนมาก อาจจะเลือกใชโปรแกรมนิพนธ

บทเรียน ซึ่งโปรแกรมแตละตัวมีคุณลักษณะเดนและดอยอยางไร และสําหรับขอพิจารณาในการ

เลือกใชโปรแกรมพัฒนาบทเรียน มีดังน้ี 

 1.   งายตอการใชงาน โปรแกรมที่ดีควรมีการออกแบบใหงายตอการใชงานมีแถบรายการ 

(Menu Bar)  หรือมีการใชสัญลักษณแทนคําสั่งหรือมีหนารายการชวยเหลือ  (Help Menu)  ชวยแนะนํา    

การใชรวมทั้งการใชคําสั่งตาง ๆ ในการเขียนโปรแกรม เพื่อใหงายและสะดวกตอการตรวจสอบแกไข

โปรแกรม 

 2.   มีลักษณะและรูปแบบที่เอ้ือตอการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร สามารถเขียนโปรแกรมให

สอดคลองกับวิธีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร เชน สามารถเขียนโปรแกรมใหผูเรียนควบคุม

บทเรียนไดดวยตนเอง การเชื่อมโยงเน้ือหา (Link) จากหนวยหน่ึงไปอีกหนวยหน่ึงไดรวมทั้งการสราง

การจัดการเกี่ยวกับแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด 

 3. มีความสามารถในการใชงานมัลติมีเดีย สามารถนําอักษร ภาพน่ิง  กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพวีดีทัศน และเสียงมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถใชกับไฟลที่มีขนาดเล็กได เชน ถา

ตองการนําภาพวีดีทัศนมาใชก็ควรใชไฟล MPEG  ได 

 4.   มีความสามารถในการใชปฏิสัมพันธ หรือการโตตอบกับผูใชโปรแกรมที่ดีควรจะมี

ลักษณะของการปฏิสัมพันธที่หลายรูปแบบ เชน ปฏิสัมพันธทางเมาส ปฏิสัมพันธผานแปนพิมพ หรือ

การสัมผัสหนาจอ เปนตน 

 5.  ความสามารถอ่ืนๆ  เชน 

 -    สามารถใชงานรวมกับโปรแกรมอ่ืนได 

 -    ความสามารถในการพัฒนาบทเรียนลงเว็บ (Web)  ใหทํางานผานระบบอินเทอรเน็ต 

 -    สามารถเก็บบันทึกขอมูลการทํางานของผูใช โดยสามารถเก็บในเครือขายหรือใน

เคร่ืองที่ใชโดยอาจจะเปนในรูปอักษรหรือฐานขอมูล (Data Base) 

 -   สามารถคนหาขอความที่อยูภายในโปรแกรม 

 -    เมื่อเขียนโปรแกรมแลวไดขนาดของไฟลไมใหญจนเกินไป 

 -    เวลาในการเรียกใชสื่อมัลติมีเดีย  ไมควรจะใชเวลามากเกินไป 

 -    ราคาเปนสิ่งสําคัญในการเลือกซื้อ  ซึ่งขึ้นอยูกับปจจัยของผูซื้อ 

 

2.2.5.3 ขอพิจารณาในการเลือกใชโปรแกรมผลิตงานมัลติมีเดีย 

การใชโปรแกรมสําหรับผลิตงานมัลติมีเดีย มีสิ่งที่ตองพิจารณา ดังน้ี 
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 1.   ความงายในการใชงาน โปรแกรมที่ใชงานงายจะทําใหประหยัดเวลา  โปรแกรมที่ดีจะตอง

มีคูมือการใชงานที่ชัดเจน มีรายการหรือคําสั่งที่ใชงานงาย สามารถสรางงานดวยคําสั่งที่ไมยากเกินไป 

 2.   มีคําสั่งในการใชงานที่เหมาะสมกับงานและสะดวกในการใชโปรแกรมที่ดีตองมีคําสั่ง    

ในการใชงานที่เหมาะสมกับชนิดของงานที่เราจะทํา และที่สําคัญคําสั่งน้ันจะตองใชงานสะดวก 

 3.   ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอ่ืนๆ ในการทํางานมัลติมีเดียน้ัน จําเปน

จะตองใชงานโปรแกรมในหลายๆ โปรแกรม ดังน้ัน ความสามารถในการทํางานรวมกับโปรแกรมอ่ืน 

หรือใชขอมูลรวมกันจึงมีความจําเปน 

 4.   ความสามารถในการนําไปใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร สามารถใชไดกวางขวางเพียงใด

รองรับการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรรุนใดบาง 

 5.   ความสามารถอ่ืนๆ เชน 

 -    เมื่อเขียนโปรแกรมแลว ไดขนาดของไฟลงานที่ไมใหญจนเกินไป 

 -    เวลาที่ใชในการเรียกใชสื่อมัลติมีเดีย ไมควรจะใชเวลามากเกินไป 

 -    ราคาขึ้นอยูกับปจจัยของผูซื้อ 

 -    สามารถเรียกใชไฟลไดหลากหลายชนิดตามลักษณะของโปรแกรม เชน โปรแกรม

ตกแตงภาพก็ควรเรียกใชไฟลกราฟกไดหลายชนิด และลักษณะของไฟลที่สรางจากโปรแกรมน้ัน

สามารถเรียกใชกับโปรแกรมอ่ืนๆ ได 

 

2.3  ทฤษฎีการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนาสื่อการศึกษาที่ถูกตองน้ัน การประเมินผลบทเรียนนับเปนขั้นตอนที่  

ขาดไมได โดยประเด็นที่นํามาใชเพื่อพิจารณาหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร [26] 

ดังตอไปน้ี 

 

2.3.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน 

การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร มีจุดมุงหมายสําคัญเพื่อตรวจสอบบทเรียนที่

สรางเสร็จแลว โดยเนนการตรวจสอบ Package หรือตัวบทเรียน ไดแก ตรวจสอบคุณภาพของสื่อ  

การนําเสนอหนาจอ ความสมบูรณในดานการเชื่อมโยงเน้ือหาหรือเทคนิคตางๆ เชน ลักษณะ

ปฏิสัมพันธของบทเรียน เปนตน ซึ่งในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ

แบงเปน 2 ดาน คือ การตรวจสอบคุณภาพทางดานเน้ือหา และการตรวจสอบคุณภาพดานสื่อซึ่งมี

รายละเอียดดังตอไปน้ี 
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2.3.1.1 การตรวจสอบคุณภาพทางดานเน้ือหา 

การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรทางดานเน้ือหา จะทําการตรวจสอบโดย

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ซึ่งสามารถแบงเกณฑการตรวจสอบออกเปน 3 สวน คือ 

 1. เกณฑตรวจสอบเน้ือหา 

  1.1    ความถูกตองของเน้ือหาที่นําเสนอเน้ือบนหนาจอ 

 -    การนําเสนอเน้ือหาสาระบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน 

 -    มีวิธีการลําดับการนําเสนอเน้ือหาสาระบนหนาจอเหมาะสมกับการเรียนรู 

  1.2    ความถูกตองของเน้ือหาที่นําเสนอ 

 -    ความถูกตองตามเน้ือหาของสื่อกราฟก 

 -    ความถูกตองตามเน้ือหาของสื่อภาพ 

 -    ความถูกตองตามเน้ือหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว 

 -    ความถูกตองตามเน้ือหาของสื่อวีดีทัศน 

 1.3    ความถูกตองของวิธีการปรากฏสื่อ 

 -    วิธีการปรากฏสื่อกราฟกบนหนาจอถูกตองเหมาะสม 

 -    วิธีการปรากฏภาพบนหนาจอถูกตองเหมาะสม 

 -    วิธีการนําเสนอสื่อเสียงบนหนาจอถูกตองเหมาะสม 

 -    วิธีการปรากฏสื่อภาพเคลื่อนไหวบนหนาจอถูกตองเหมาะสม 

  -   วิธีการปรากฏสื่อวีดีทัศนบนหนาจอถูกตองเหมาะสม  

 2. เกณฑตรวจสอบการปฏิสัมพันธ 

 2.1 การปฏิสัมพันธในบทเรียน 

 -    การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน 

 -    วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสมกับเน้ือหาสาระ 

 -    มีการใหผลปอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด 

 2.2 การปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด 

 -    การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน 

 -    มีการใหผลปอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด 

 -    วิธีการนําเสนอการปอนกลับสรางการเรียนรูเพิ่มขึ้นหรือสรางความเขาใจมากขึ้น 

 -    วิธีการใหผลปอนกลับสื่อความหมายไดชัดเจน 

 2.3 การปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ 

 -    การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน 

 -    มีวิธีการแจงผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
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 3. เกณฑตรวจสอบโครงสรางบทเรียน 

  -  โครงสรางของบทเรียนเปนไปตามที่ออกแบบไว 

 -    วิธีการเขาถึงเน้ือหางายและสะดวก 

 -    การเชื่อมโยงเน้ือหาเหมาะสม  เขาใจงาย 

 -    ความสมบูรณของการเชื่อมโยง  และการเปลี่ยนหนาจอเหมาะสมกับการเรียน 

 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 

 

2.3.1.2 การตรวจสอบคุณภาพดานสื่อ 

จากการออกแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Design) ที่ใชในบทเรียนจะตองรับการตรวจสอบคุณภาพ

บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรดานสื่อ ซึ่งจะทําการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย ซึ่งสามารถแบงเกณฑการตรวจสอบออกเปน 3 สวน คือ 

 1. เกณฑพิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 1.1    องคประกอบของหนาจอ 

  -   องคประกอบในการจัดแบงหนาจอ  ไดแก สวนหัว สวนเสนอเน้ือหาและสวน

ควบคุมหนาจอ 

  -   องคประกอบในการจัดวางตําแหนงตางๆ บนหนาจอ  เชน ตัวอักษร  ภาพ  เปนตน 

 1.2   พื้นหลัง (Background) 

  -   สีของพื้นหลังเหมาะสมไมรบกวนการมองหรือการอานเน้ือหาสาระ 

  -   สีของพื้นหลังเหมาะสมไมทําลายสายตา 

  -   พื้นหลังเหมาะสมกับกราฟก  ภาพประกอบ แอนนิเมชั่น และวีดีทัศน 

  -   สีของพื้นหลังเหมาะสมกับเน้ือหาที่นําเสนอ 

 1.3   ตัวอักษร 

  -   ขนาดของหัวขอแตละระดับเหมาะสม 

  -   รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่นําเสนอเน้ือหาสาระ 

  -   สีสันเหมาะสม 

  -   การอานงายเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

  -   การพิมพอักขระถูกตอง 

 1.4   ปุมตางๆ 

  -   ขนาดของปุมมีความเหมาะสม 

  -   ตําแหนงที่วางปุมมีความเหมาะสม 

  -   ความคงที่ของปุม (ไมเปลี่ยนตําแหนงจนสับสน) 

  -   การสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจ  ใชงาย 
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 1.5    การเปลี่ยนหนาจอ 

  -  การปรับเปลี่ยนหนาจอตอเน่ืองเหมาะสม 

  -   การปรับเปลี่ยนหนาจอคงที่ไมกระโดดหรือไมเปลี่ยนรูปแบบไปเร่ือยๆ 

  -   การเปลี่ยนหนาจอไมทําใหสับสน 

  -   เวลาที่ใชในการเปลี่ยนหนาจอเหมาะสม 

 1.6    เสียง 

  -   เสียงบรรยายชัดเจน หลักการอานถูกตอง สื่อความหมายหรือไดอารมณตามเน้ือหา 

  -   จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสม / เพียงพอ 

  -   เสียงดนตรีเหมาะสม 

  -   เสียงประกอบเหมาะสม 

 1.7 ภาพประกอบ 

  -   ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ – เล็ก) 

  -   การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 

  -   ความชัดเจนของภาพ 

 1.8    ภาพเคลื่อนไหว 

  -   ความยาวเวลาที่ใชเหมาะสม 

  -   ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาด-เล็ก) 

  -   การใหสีเหมาะสมงายตอการมองและมีความชัดเจน 

  -   การสื่อความหมายเหมาะสม 

  -   ความสวยงาม 

 1.9    วีดีทัศน 

  -   ความยาวเวลาที่ใชเหมาะสม 

  -   ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ-เล็ก) 

  -   ความชัดเจน 

  -   การสื่อความหมายเหมาะสม 

 2. เกณฑตรวจสอบปฏิสัมพันธ 

 2.1    การปฏิสัมพันธในบทเรียน 

  -   มีการแจงใหผูเรียนทราบถึงปฏิสัมพันธที่ชัดเจนและมีรูปแบบที่แนนอน 

  -   มีวิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสม 

  -   สื่อที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม 

  -   เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม 

  -   มีการใหผลปอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด 
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 2.2    การปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด 

 -    มีการใหผลปอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด 

 -    วิธีการใหผลปอนกลับสื่อความหมายไดชัดเจน 

 -    สื่อที่ใชในการใหผลปอนกลับเหมาะสม 

 -    เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม 

 2.3    การปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ 

 -    มีวิธีการแจงผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 

 -    สื่อที่ใชในการใหผลปอนกลับเหมาะสม 

 -    เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสมโครงสรางบทเรียน 

 -    การเขาถึงเน้ือหางาย 

 -    ความสมบูรณของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหนาจอ 

 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 

 -    การใหโอกาสเลือกเรียนตอจากคร้ังกอนได 

 2.4    โครงสรางบทเรียน 

 -    การเขาถึงเน้ือหางาย 

 -    ความสมบูรณของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหนาจอ 

 -    การออกจากโปรแกรมสะดวก 

 -    การใหโอกาสเลือกเรียนตอจากคร้ังกอนได 

 

2.3.2 คุณสมบัติผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล  ไดกลาวถึงเร่ืองของการประกันคุณภาพในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

การสอน วาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)  ที่ดีและประสิทธิภาพสามารถนําไปใช

เปนสื่อในการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ  E-learning ไดน้ันจะตองอาศัย ความเชี่ยวชาญ            

หลายสาขาดวยกัน  ไดแก  ความชํานาญดานเน้ือหา ความชํานาญดานเทคนิคการสอน หรือการ

ออกแบบการสอน ความชํานาญดานการออกขอสอบและการวัดผล ความชํานาญดานมัลติมีเดียและ

ความชํานาญดานคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร  ดังน้ัน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

การสอนจะตองมีการทํางานเปนทีมเสมอ ซึ่งจะประกอบดวยผูเชี่ยวชาญตางๆ ดังน้ี 

 1. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา (Content/Subject Expert) ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรูใน

เน้ือหาวิชาที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP) เปนอยางดี สามารถที่จะให

คําปรึกษาในขอบขายรายละเอียด  คําอธิบายของเน้ือหาน้ันๆ  ลําดับของหัวขอที่ควรจะเรียน

ความสัมพันธ และความตอเน่ืองของเน้ือหา รวมทั้งจะที่เปนปญหาของเน้ือหาในการทําความเขาใจ
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ของผูเรียนขณะทําการสอนปกติ โดยทั่วไปมักเปนผูที่มีประสบการณในการสอนวิชาดังกลาวมาเปน

เวลานาน 

 2.   นักการศึกษาดานการออกแบบการสอนและการวัดผล (Instruction Design and Evaluation 

Educator)  ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความรู และประสบการณในดานการเรียนการสอนเปน

อยางดี รูจักจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษย  การวัดผลและประเมินผลในรูปแบบตางๆ ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานน้ีจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานเกี่ยวกับออกแบบวิธีการนําเสนอและวิธีการสอน ที่เหมาะสม

กับผูเรียนแตละกลุมเปาหมายที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่จะสรางขึ้น การออกแบบและ

การสรางขอทดสอบ ตลอดจนวิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนที่เหมาะสมกับ

บทเรียนที่จะสรางขึ้น 

 3. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology Expert) ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานน้ีจะเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการสรางสื่อพื้นฐานของมัลติมีเดีย (ตัวอักษร ภาพน่ิง  

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียง) ซึ่งจะคอยใหคําปรึกษากับทีมงานในการคัดเลือกอุปกรณและ

การสรางสื่อพื้นฐานของมัลติมีเดียที่จะนําเขามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น  

ตัวอยางเชน  บทเรียนทางดานชางแขนงหน่ึงซึ่งตองการนําเสนอภาพเกี่ยวกับการทํางานของ

เคร่ืองจักรชนิดหน่ึง  ก็จะสามารถไดโดยการถายทําเปนภาพวีดีโอจากสถานการณจริงแลวจึงนํามา

แปลงเปนสัญญาณภาพดิจิตอลที่สามารถนําเสนอบนระบบคอมพิวเตอรได เปนตน 

 4. คอมพิวเตอรโปรแกรมเมอร (Computer Programmer) ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะเปนผูที่มี

ความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ ไดเปนอยางดี  

โดยเฉพาะอยางยิ่ง โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน เชน Authorware เปนตน ซึ่งโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น  

เพื่อนํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ สวยงาม และมีความนาสนใจ             

จนสามารถนํามาใชเปนสื่อในการเรียนไดเปนอยางดี ผูเชี่ยวชาญทางดานน้ีจะคอยใหคําปรึกษา

เกี่ยวกับโปรแกรมที่เหมาะสมในการสรางบทเรียนตลอดจนฮารดแวรที่จะใชในการ Run  ตัวบทเรียน

ที่สรางขึ้นดวย 

 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Computer Instruction Package Development)              

ในเชิงงานวิจัยหรือเปนงานวิทยานิพนธ จะเปนการวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่จะสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนจัดเปนโครงสรางเน้ือหา (Content Organization)ของตนเองแลวทําการออกแบบ

รูปแบบการสอน (Instruction Design) ของตนเอง จากน้ันจึงทําการสรางตัวบทเรียนคอมพิวเตอร    

การสอนพรอมแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ถูกตองและมีมาตรฐาน แลวทําการทดลอง

กับกลุมเปาหมาย เพื่อตรวจสอบวาบทเรียนคอมพิวเตอรตามที่ไดวิเคราะหและออกแบบมาน้ันมี

ประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิภาพผลทางการเรียนรู  ไดผลตามที่คาดหวังไวอยางไร ซึ่งจะ

สามารถใชทักษะ การวิเคราะหและการออกแบบจากงานวิจัยน้ีไปใชงานขยายผลตอไป 
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กระบวนการทําวิทยานิพนธ ในการสรางงานตัวบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเพื่อใหอยูในระดับ

ถูกตองและมาตรฐานน้ัน จะรับรองผลงานของตนเองไมได  จําเปนตองมีผูเชี่ยวชาญที่ยอมรับไดเปน 

ผูรับรองงานทุกขั้นตอน ซึ่งจะเปนการตรวจและรับรองคุณภาพของงานที่สรางขึ้น ผูเชี่ยวชาญดาน

ตางๆ จะตองตรวจและรับรองงานตางๆ ดังน้ี 

 1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา (Content/Subject Expert) จะตรวจและรับรองงาน 

     -    ความถูกตองของความสัมพันธของหัวขอเน้ือหาใน Content Network Chart 

 -    ความถูกตองของรายละเอียดเ น้ือหาจากขอมูลที่ไดออกแบบบนกรอบเน้ือหา              

สวนขอความหนาจอประกอบกับขอความบรรยายดวย 

 -    การพิจารณานํ้าหนักของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนดจํานวนของขอสอบ 

และการตรวจความตรง (IOC) ของขอสอบที่เขียนขึ้น 

 -    อาจสามารถชวยตรวจความถูกตองของขอความหนาจอ และเสียงคําบรรยายบน

คอมพิวเตอร เมื่อไดพัฒนาบทเรียนลงคอมพิวเตอรแลว 

 2. นักการศึกษาทางออกแบบการสอนและการวัดผล (Instruction Design and  Evaluation 

Educator) จะตรวจและรับรองงาน 

 -    ตรวจการออกแบบการนําเสนอเน้ือหา  รูปแบบและองคประกอบกระบวนการสอนจาก

กรอบเน้ือหาที่ไดออกแบบโดยผูทําวิทยานิพนธ 

 -    ตรวจและรับรองผลการออกแบบการสอนบนหนาจอคอมพิวเตอร เมื่อไดพัฒนา

บทเรียนลงคอมพิวเตอรแลว 

 3. ผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia Technology Expert) จะตรวจและ

รับรองงาน 

 -    ตรวจและรับรองการออกแบบการใชมัลติมีเดียในบทเรียนที่ไดออกแบบขณะที่เปน

กรอบเน้ือหา ความเหมาะสม และความคุมในการใช Media น้ันๆ 

 -    ตรวจและรับรองความถูกตอง และคุณภาพของมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้น เมื่อไดพัฒนา

บทเรียนขึ้นคอมพิวเตอรแลว 

 4. คอมพิวเตอรโปรแกรมเมอร (Computer Programmer) จะทําการตรวจและแนะนําการใช

โปรแกรม และการเลือกใชสวนตางๆ ซอฟแวรมารวมอยางมีประสิทธิภาพ เชน ระบบการจัดการสอน 

(Instruction Management System : IMS)  และระบบการจัดการสอบ (Testing  Management  System 

: TMS)   เปนตน 

 

ผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ที่จะนํามาชวยในการตรวจและรับรองผลงานที่พัฒนาขึ้น ควรจะเปนผูที่มี

ประสบการณและความชํานาญมากพอ  เพื่อใหสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่มี

คุณภาพและมาตรฐานจริง เกณฑการพิจารณาผูเชี่ยวชาญควรพิจารณา  ดังน้ี 
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 1.   ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา (Content/Subject Expert) จะตองมีความรูความเขาใจใน

เน้ือหาวิชาที่จะพัฒนาเปนอยางดี  ซึ่งควรจะเปนผูที่เคยทําการสอนวิชาดังกลาวมาไมนอยกวา 3-4  

คร้ัง หรือเปนผูเขียน เรียบเรียงหนังสือตําราวิชาน้ันมากอน 

 2.  นักการศึกษาทางออกแบบการสอนและการวัดผล (Instruction  Design and Evaluation 

Educator) จะตองมีความรูความชํานาญในการสอนและมีประสบการณในการออกแบบการสอน 

รวมทั้งการออกขอสอบ การวัด  การประเมินผล  ซึ่งควรจะมีประสบการณไมนอยกวา 4-5 ป หรือผูที่

จบการศึกษาทางดานการออกแบบการสอน  

 3.   ผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเทคโนโลยี (Multimedia Technology Expert) จะตองมีความ

รอบรูวิธีการสรางและมีผลงานในการสรางมัลติมีเดียที่มีคุณภาพมาไมนอยกวา 4-5 คร้ัง หรือผูที่มี

คุณวุฒิทางดานมัลติมีเดียและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 4.  คอมพิวเตอรโปรแกรมเมอร (Computer Programmer) จะตองมีความสามารถสรางและใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายภาษา และมีประสบการณในการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่จะใชสราง

บทเรียนมาแลวไมนอยกวา 1-2  เร่ือง 

 

ในการกําหนดเกณฑคุณภาพผูเชี่ยวชาญน้ีอาจจะตางจากน้ีไปได ถาสามารถพิสูจนความเชี่ยวชาญของ

ผูเชี่ยวชาญได 

 

2.3.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรูและเกณฑที่ยอมรับได 

การประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ซึ่งนับเปนขั้นตอน  

ที่สําคัญที่ขาดไมไดในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนาสื่อการศึกษาที่ถูกตอง ในขั้นตอนน้ีมีสาระสําคัญคือ 

เพื่อทดสอบบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับกลุมนักศึกษา ที่เปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนที่สราง

ขึ้นไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

 

2.3.3.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

หลังจากที่ผานการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นแลวจะทําการทดลองกระบวนการ

ทดสอบหาประสิทธิภาพ  โดยกลุมตัวอยางเปาหมายจํานวนประมาณ 10 คน เพื่อนําผลที่ไดมากําหนด

วิธีการหาประสิทธิภาพจริง ขั้นตอนน้ีถือวามีความจําเปนตองมีเพราะเปนการนําโปรแกรมบทเรียนไป

ทดลองใหผูเรียนศึกษารายบุคคลเพื่อหาขอบกพรองตางๆ ในการเรียนและนําขอมูลน้ันมาปรับปรุง

แกไขใหสมบูรณกอนนําไปทดลองจริง เปนการทดลองหาประสิทธิภาพเพื่อหาอุปสรรคที่อาจจะ

เกิดขึ้น  โดยทําการจดบันทึกขอมูลน้ัน และนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปทดลองจริง   
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ขั้นตอนการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ มีวิธีการดําเนินการ  ดังน้ี 

 1.  คัดเลือกนักศึกษาที่เปนกลุมเปาหมายประมาณ 10 คน เพื่อทําการทดลองหาประสิทธิภาพ 

โดยเลือกกลุมเกง ปานกลาง ออนคละกัน 

 2.  ใหแตละคนศึกษาคูมือการเรียนและทําการเรียนจากบทเรียนที่พัฒนาขึ้นเปนรายบุคคล 

 3.  ในระหวางเรียน  หากผูเรียนเกิดความสงสัย อนุญาตใหยกมือถามได และผูผลิตทําการจด

บันทึกปญหาที่เกิดขึ้น 

 4. ผูผลิตทําการสังเกตปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในระหวางทดลองและจดบันทึกเปนขอมูลไว 

5.นําขอมูลที่จดบันทึกแยกออกเปน 2 สวน คือ สวนการปรับปรุงแกไขบทเรียน และสวนของการ

จัดการดานการทดลอง และนําไปปรับปรุงแกไขตามความเหมาะสม 

 

2.3.3.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

เกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น ซึ่งสามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขที่จะกําหนด

เปนเกณฑที่ผูสอนคาดหวัง  ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิผล

ของการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซึ่งเปนผลเฉลี่ย เมื่อเรียนจบแตละหนวย         

การเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน  เมื่อเรียนจบทุกหนวยการเรียน เราสามารถ

กําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ E1  / E2 

 

 

   

 

 E1  หมายถึง   ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเรียน โดยคิด 

จากรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  

ทายหนวยการเรียนแตละหนวย 

               E2  หมายถึง   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้ง 

วิชา โดยคิดจากรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทํา

แบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียนหรือทดสอบ

หลังเรียน (Post-test)   

 

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)  จะมีประสิทธิภาพ  E1 / E2  =   80/80  หรือมากกวา 

 

สูตร       
    M

E
E

M

i
i∑

== 1
1

1  

E1 / E2 



64 

 

 E1  =  ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉลี่ยของประสิทธิภาพ 

  หนวยการเรียนทั้งหมด 

 E1i  =  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียนที่ i คิดจากรอยละของ 

  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวยยอย i  ของ 

  นักเรียนทั้งหมด 

              

สูตร 
    

100
n

n

1
1 ×=

∑
=

i

J
j

i A

x
E  

           

เมื่อ Xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j  ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i 

 Ai  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนที่  1 

 N   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 M   = จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชาน้ัน 

     

สูตร 
   B

N

x

E

N

i
i

1001

2

×
=

∑
=

 

            

 

เมื่อ  E2  = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้งวิชา คิดจาก รอยละ 

  ของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน  

หรือทดสอบหลังเรียน 

       B   =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน หรือ Post-test 

 

2.3.3.3 การทดสอบหาประสิทธิผลทางการเรียนรู 

สําหรับการหาประสิทธิผลของการเรียนรูจากบทเรียนที่สรางขึ้น เปนการหาคาระดับประสิทธิภาพ      

ที่เพิ่มขึ้นจากการเรียน ซึ่งจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียน และระดับประสิทธิภาพ

กอนเขาเรียน 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)  จะมีประสิทธิผล  =  Epost - Epre  > =  60 
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 Epost  =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังหลังการเรียนครบทั้งวิชา คิดจาก 

   รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก 

  หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน = E2 

 Epre  =    ระดับประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชา คิดจากรอยละของ 

  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

สูตร 
   

100
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เมื่อ Xi = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ i 

 N = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 B = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

     

สูตร 
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เมื่อ Xk = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนที ่k 

 N = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 C = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

 

เมื่อหาคา Epost และ Epre  แลวจะตองหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของทั้งสองดวย เพื่อใชตรวจสอบ

ความใกลกันของทั้งสองคา ซึ่งไมนาจะมีความใกลกัน หากบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยางมีประสิทธิผล

การเรียนรูมากกวา 60 ปขึ้นไป 

 

เมื่อไดคาประสิทธิภาพออกมาเปนตัวเลขแลว บางคร้ังคาที่คํานวณออกมาก็มากกวาเกณฑที่ต้ังไว    

แตก็มีหลายคร้ังที่คํานวณไดเกณฑนอยกวาที่ต้ังไว การยอมรับประสิทธิภาพจะกําหนดคาความ

แปรปรวนไว ± 2.5% เปนระดับที่เหมาะสม น่ันคือประสิทธิภาพไมควรตํ่ากวาเกณฑ 2.5% จึงยอมรับ

วาชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดหมายความวา 

 

 มากกวาเกณฑที่ต้ังไว 2.5%    ถือวาสูงกวาเกณฑ 

 มากกวาเกณฑที่ต้ังไว แตไมเกิน 2.5%   ถือวาเทาเกณฑที่กําหนด 
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 นอยกวาเกณฑที่ต้ังไว 2.5%   ถือวาตํ่ากวาเกณฑ แตอยูในชวงที่ยอมรับได 

 นอยกวาเกณฑที่ต้ังไว >2.5%  ถือวาตํ่ากวาเกณฑ ใชไมได 

 

เชน หากผูผลิตต้ังเกณฑไว 80/80 และถาบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 88/81.8 ถือวา

บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ แตหากผูผลิตต้ังเกณฑไว 85/85 บทเรียนน้ีถือวามีประสิทธิภาพ

ตํ่ากวาเกณฑ  เน่ืองจากคะแนนของ E2 ไมไดตามเกณฑ จึงตองนําไปปรับปรุงแกไขและทดลองใหม

โดยใหไดเกณฑอยางนอย = 8.5 – 2.5 = 82.5 ทั้ง E1 และ E2 จึงจะถือวาอยูในเกณฑที่ยอมรับได 

 

2.3.3.4 เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู 

 1. เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน การกําหนดเกณฑการยอมรับประสิทธิภาพ

ของบทเรียน โดยสวนใหญแลวมักจะมีการกําหนดเกณฑไวที่ 80/80 หรือสูงกวา เน่ืองจากรายวิชาที่ทํา

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนน้ัน เปนเน้ือหาวิชาสําหรับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาซึ่ง

โดยทั่วไประบบการใหระดับการคะแนนเปน 5  ระดับ คือ 

 

 ระดับคะแนนรอยละ 80 – 100 อยูในระดับ A 

 ระดับคะแนนรอยละ 70 – 79  อยูในระดับ B 

 ระดับคะแนนรอยละ 60 – 69  อยูในระดับ C 

 ระดับคะแนนรอยละ 50 – 59  อยูในระดับ D 

 ระดับคะแนนรอยละ 0 – 49  อยูในระดับ F 

 

A หมายถึง ดีมาก (Excellent)   ผูที่ไดตองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายสูงสุด 

B หมายถึง ดี (High Satisfaction)      ผูที่ไดตองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายเปน

สวนมาก 

C หมายถึง ปานกลาง (Satisfaction) ผูที่ไดตองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายปานกลาง 

D หมายถึง ออน (Poor)  ผูที่ไดตองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายนอย  

F หมายถึง ออนมาก (Unsatisfaction) ผูที่ไดตองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมาย 

 

และเน่ืองจากบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรเปนการพัฒนาขึ้น เพื่อใชในการศึกษาดวยตนเอง          

การกําหนดเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียน 80/80 เปนเกณฑน้ัน เพื่อเปนการต้ังเปาหมายในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยูใน

ระดับคะแนนรอยละ 80 น่ันคือ  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายไดสูงสุดน่ันเอง 

ดังน้ันจึงกําหนเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนไวที่ 80/80 ถือเปนเกณฑที่ยอมรับได 
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  2. เกณฑการยอมรับประสิทธิผลทางการเรียนรู การประเมินประสิทธิผลทางการเรียนรู 

หมายถึง การเปรียบเทียบผลตางของคะแนนการสอบของผูเรียนหลังจากที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอน (Post-test) และคะแนนสอบกอนเรียน (Pre-test) ซึ่งคะแนนสอบหลังเรียน

จะตองสูงกวาคะนนสอบกอนเรียนอยางนอย 60 ขึ้นไป บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น      

ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูขึ้นในระดับที่ใชได 

 

2.3.4 การวัดความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร     

การวัดความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรน้ันเปนการวัดความพึงพอใจ

ของผูเรียนเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียที่ใชในการสรางเปนบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร  เน่ืองจากบทเรียน

สําเร็จรูปคอมพิวเตอรเปนการพัฒนาขึ้นเพื่อใชในการศึกษาดวยตนเองของผูเรียน  จึงจําเปนตองมีสิ่ง

เราในการเรียนรู  และหากพบวาผูเรียนเกิดความพึงพอใจในระดับสูง น่ันหมายความวาบทเรียนน้ัน

สามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดซึ่งในการวัดความพึงพอใจของผูเรียนตอ

การใชบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรน้ันจะทําการวัดอยู 2 ดาน คือ 

 

2.3.4.1 การวัดความพึงพอใจดานการนําเสนอมัลติมีเดีย  ประกอบดวย 

 -    องคประกอบของหนาจอ 

 -    พื้นหลัง 

 -    ตัวอักษร 

 -    ปุมตางๆ 

 -    การเปลี่ยนหนาจอ 

 -    เสียง  ภาพประกอบ 

 -    ภาพเคลื่อนไหว 

 -    วีดีทัศน 

 

2.3.4.2 การวัดความพึงพอใจดานปฏิสัมพันธ  ประกอบดวย 

 -   การปฏิสัมพันธในบทเรียน 

 -    การปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด 

 -    การปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ 

 -    โครงสรางบทเรียน  เปนตน  
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

2.4.1 งานวิจัยและผลการศึกษาของงานวิจัยตาง ๆ  

นับต้ังแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษาในรูปของคอมพิวเตอร 

ชวยสอน นักการศึกษาตลอดจนนักเทคโนโลยีทางการศึกษาตางใหความสนใจตอการศึกษา

คนควาวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรการสอนอยางกวางขวาง  โดยมุงศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเพื่อหา

ประสิทธิภาพ  วิธีการใชคอมพิวเตอรการสอนใหมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง  ไดแก 

 

สายัณห จาทัน [27]  ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวนนับที่

มากกวา 100,000 การบวกและการลบ เรขาคณิต การคูณ การหาร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบวา  1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวน

นับที่มากกวา 100,000 การบวกและการลบ เรขาคณิต การคูณ การหาร กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่ผู วิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 

84.40/82.40 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียนมา

วิเคราะหเพื่อหาคาประสิทธิผลเทากับ 20.40 – 82.40 ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียน

เพิ่มขึ้น 62 4.แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ย 4.48 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก  

 

ศิริรัตน  แกวเขียว [28] ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวนนับที่ไม

เกิน 100,000 การบวก การลบ  การคูณ การหาร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวนนับที่ไมเกิน 

100,000 การบวก การลบ  การคูณ การหาร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 85.12/89.71 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่

กําหนด 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาคาประสิทธิผล

เทากับ 24.53 – 89.71 ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 65.17  

 

ชนิดาภา เธียรศรี [29]  ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการคิดเลขเร็ว 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา 1.บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการคิดเลขเร็ว กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิผลเทากับ 28.26 – 91.47 ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 63.21 3.แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ย 4.09 

ซึ่งอยูในระดับดี 
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วรรณธมล พิมพมาศ [30]  ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวนนับ 

ตัวประกอบจํานวนนับ เศษสวน ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา 1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองจํานวนนับ ตัวประกอบ

จํานวนนับ  เศษสวน ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 83.11/83.58 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่กําหนด 80/80 เมื่อนํา

คะแนนสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาคาประสิทธิผลเทากับ 16.75 – 83.58 

ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 66.83 3.แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางมีคาเฉลี่ย 4.51 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก 

 

ฤชุกร ลิขสิทธิ์ศุภการ [31] ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน 

ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา     

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 82.84/83.78 ซึ่งเปนไปตาม

สมมุติฐานที่กําหนด 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาคา

ประสิทธิผลเทากับ 19 – 83.78 ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 64.78            

4.แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ย 4.5 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก 

 

เยาวลักษณ นุชนาท [32] ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การวัด เงิน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 ผลการวิจัยพบวา                  

1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การวัด เงิน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 81.17/83.75 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่

กําหนด 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาคาประสิทธิผล

เทากับ 17.58 – 83.75 ดังน้ันจึงทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 66.17 4.แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ย 4.51 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก 
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