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Abstract 
 The puposes of this research were to develop and efficency validation a Web-
Based Instruction (WBI) on the internet for Digital Circuit and logic for Bachelor of 
Science in Computer Science offered in 2002 of South-East Asia University, and 
compare the learning achievement of students before and after using the developed 
WBI and explore satisfying of students to the developed WBI. 
 The samples of this research were the first year students who studied in 
Computer Science enrolling in the 1st semester of academic year 2007 of South-East 
Asia University. Samples of thirty students were chosen by using the volunteer sampling 
method. The research tools were five lessons of Web-Based Instruction of Digital circuit 
and logic, pretest, intervaltest, overall posttest and satisfy questionnaires for learners, 
questionnaires for experts. 
 The result of this research found that, firstly, the efficiency of the WBI was 
81.85/80.48 which was higher than 80/80 as in the hypothesis. Secondly the comparison 
of learning achievement with was analyzed by using Match-paired t-test, found that 
learning achievement after learning by using WBI was higher than before learning at the 
statistic hypothesis level .01. Finally, it was found that the learner’s satisfaction after using 
WBI was in a high level ( X = 3.67). In conclusion, the Web-Based Instruction on Digital 
Circuit and login can be applied to the normal class room. 

(Total 163 pages) 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนยไดมีแบบแผนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน
อินเทอรเน็ตในรายวิชาตางๆ ซ่ึงผูวิจัยไดรับมอบหมายใหพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ต โดยผูวิจัยไดเลือกวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก เปนวชิาที่สอนในหลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี สาขาวชิาวิทยาการคอมพิวเตอร เพราะจากการได
สัมภาษณอาจารยผูสอนวชิานี้ พบวาวิชาดังกลาวไมสามารถที่จะสอนใหเขาใจในเวลาที่กาํหนดได 
เน้ือหารายวิชาเปนลักษณะเกี่ยวกับวงจรดิจิตอล รวมทั้งตองนําคณิตศาสตรเขามารวมดวย         
จึงทําใหยากที่จะทําความเขาใจในเนื้อหาตางๆ ได และเนื้อหาในรายวิชาเปนแบบทฤษฎีทั้งหมด 
จึงสงผลใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียน และเอกสารประกอบการเรียนมีนอย 
 เม่ือพิจารณาผลการเรียนของนักศึกษาวชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ในแตละภาคเรียน
ที่ 1 ของปการศึกษา พบวานักศึกษามีผลการเรียนทีอ่ยูในเกณฑคอนขางต่ํา ในตารางที่ 1-1 
ดังน้ี 
 
ตารางที่ 1-1 ผลการเรียนของนักศึกษาวชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 

ชวงคะแนน 
ภาคเรียนที่ 1/2548 
นักศึกษา 56 คน 

ภาคเรียนที่ 1/2549 
นักศึกษา 54 คน 

72-100 3 6 
63-71 8 4 
55-62 8 9 
44-54 9 8 
37-43 9 12 
30-36 7 6 
25-29 4 6 
0-24 6 2 
w 2 1 
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 จากพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิ พ.ศ. 2542  ไดใหความหมายการศึกษาวา       
เปนกระบวนการเรียนรูเพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถายทอดความรู  
การฝกอบรม การสืบสานวฒันธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสราง
องคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคมการเรียนรูและปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคลเรียนรู
อยางตอเน่ืองตลอดชีวติ น่ันคือ การศึกษาทีเ่กิดจากการผสมผสานระหวางการศึกษาในระบบ 
การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รูจัก
พ่ึงตนเอง มีความริเริ่มสรางสรรค ใฝรู ตลอดจนเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ือง และยังกลาว          
ในสวนของเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา คอืรัฐมีการสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนา
แบบเรียนในรปูแบบตางๆ โดยอาศัยเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ ซ่ึงสถาบนั 
การศึกษาตางๆ ไดมีวิธีการผลิตสื่อเพ่ือการจัดการเรียนการสอนที่นิยมใชกันมากในปจจุบันคอื 
การผลติสื่อ Web e-learning เชน CAI WBI หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
ดังน้ัน หากนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอน เพ่ือ
แกปญหาการเรียนที่มีลักษณะแบบบรรยายที่ยึดผูสอนเปนศูนยกลางมาเปนการเรียนที่ยึดผูเรียน
เปนศูนยกลาง โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล กจ็ะทําใหการเรียนบรรลุผลตาม
จุดมุงหมายที่ไดวางไว เพราะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตเปน
วิธีการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถเรียนทบทวนไดหลายครั้ง และทําใหผูเรียนสามารถเรียนได
ทุกเวลาหรือทกุสถานที่  
 จากปญหาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนอนิเทอรเน็ตวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย โดยเนนใหผูเรยีนมีอิสระในการเรียนและเปนผูนําตวัเองในกระบวนการ
การเรียนรู เชน สามารถเลอืกเนื้อหาบทเรียนที่ตองการทบทวน หรือเน้ือหาที่ไมเขาใจ สามารถ
ประเมินผลการเรียนไดดวยตนเอง เพ่ือใหผูเรียนไดมีความรู ความเขาใจ และมีสวนรวม          
ในการควบคมุการเรียนรูตามความสามารถของตนเอง ทั้งน้ียังสามารถลดขอจํากัดของเวลาหรอื
สถานที่ได 
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนา และหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร 
พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  
 1.2.3 เพ่ือวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น 
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1.3 สมมุติฐานของการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัย       
เอเชียอาคเนย มีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดอยางนอย 80/80 
 1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ดวยวธิีเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตร        
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 
ที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ .01 
 1.3.3 การวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน
อินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก อยูในเกณฑระดับมาก 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.4.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2549
สาขาวชิาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  
  1.4.1.2 กลุมตัวอยาง ที่ใชในการวจัิยภาคเรียนที่ 2/2549 ผูวิจัยใชวิธีการเลือก
กลุมตัวอยางแบบอาสาสมัคร จากนักศึกษาระดับปรญิญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2549 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย จํานวน 30 คน  
 1.4.2 เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่นํามาสราง เปนเนื้อหา 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร 
พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ใชในระดับชัน้ปที่ 2 ของภาคเรียนที่ 1 ประกอบดวย
เน้ือหาดังน้ี 
  1.4.2.1 ระบบตัวเลขและรหัสทีใ่ชในดิจิตอล 
  1.4.2.2 ไบนารีลอจิกเกต 
  1.4.2.3 คณิตศาสตรบลูีน 
  1.4.2.4 การบวกลบเลขไบนาร ี
  1.4.2.5 วงจรบวก 
 1.4.3 เครื่องเว็บเซรฟเวอร (Web Server) เปนของศูนยคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัย 
เอเชียอาคเนย  
 1.4.4 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและ
วงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวยสวนตางๆ ดังตอไปน้ี 
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  1.4.4.1 สวนของนักเรยีน 
   1.4.4.1.1 การเขาสูระบบ (Login/Logout) 
   1.4.4.1.2 การรักษาความปลอดภัย ไดแก รหัสผาน (Password) 
   1.4.4.1.3 สถานะการเรยีน 
   1.4.4.1.4 การสอบถามขอมูลสวนตัว (Check Profile) 
  1.4.4.2 สวนของผูสอน 
   1.4.4.2.1 เพ่ิมนักเรียน (License) 
   1.4.4.2.2 ลงทะเบียนเรียนซ้ํา 
   1.4.4.2.3 ตรวจสอบสถานะการเรียน 
   1.4.4.2.4 การอภิปรายผานกระดานถามตอบ (Web board Discussion) 
  1.4.4.3 สวนของการสนับสนุนบทเรยีน (Facilities)  
   1.4.4.3.1 กระดานถามตอบ (Web board) 
   1.4.4.3.2 เอกสารประกอบการเรียน (Download) 
  1.4.4.4 สวนของบทเรยีน (Information) 
   1.4.4.4.1 แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
   1.4.4.4.2 วัตถุประสงค (Objective) 
   1.4.4.4.3 เน้ือหาของบทเรียน (Content) 
   1.4.4.4.4 แบบทดสอบระหวางเรียน 
   1.4.4.4.5 แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 
1.5 คําจํากัดความที่ใช 
 1.5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต หมายถึง บทเรยีนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนทีใ่ชแสดงผลผานเว็บบราวเซอร (Web Browser) ผานทางระบบอินเทอรเน็ต ใชใน 
การเรียนการสอนวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชยีอาคเนย 
 1.5.2 WBI (Web-Based Instruction) หมายถึง การเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีสื่อผสมหลายชนิดไดแก ขอความ รูปภาพ เสียง วีดิทัศน และ
มัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผานเว็บเบราเซอร 
 1.5.3 การพัฒนาบทเรียน หมายถึง กระบวนการในการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา 
การทดลองใช และการประเมิน บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต เพ่ือนําไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนและศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน วชิาวงจรดิจิตอล
และวงจรตรรก 
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 1.5.4 แบบทดสอบระหวางเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประจํา
บทเรียนแตละบท 
 1.5.5 แบบทดสอบหลังเรยีน หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการเรียน
ครบทุกบทเรยีน 
 1.5.6 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต หมายถึง ผลการเรียนรู
ของผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต โดยใชเกณฑ 80/80 
 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
แตละบทเรยีนไดถูกตอง คิดเปนคะแนนไมต่ํากวา 80% 
 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน         
ไดถูกตอง คิดเปนคะแนนไมต่ํากวา 80% 
 
1.6 ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 
 1.6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัย
เอเชียอาคเนยที่พัฒนาขึ้น โดยตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ และผานการหาประสทิธิภาพบทเรยีน 
ซ่ึงสามารถใชเปนสื่อเสริมหรือทบทวนในการเรียนการสอนไดหลายครั้ง และสนับสนุนผูเรียน      
ใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดเวลา  
 1.6.2 ทําใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรกไดมากขึ้น 
และยังชวยลดภาระการสอนในหองเรียนสําหรับผูสอน นอกจากนี้ยังเปนแนวทางในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต (Web-Based Instruction) ใหแพรหลายมากขึ้น 
หรือสําหรับรายวิชาอ่ืนๆ ซ่ึงจะเปนการยกระดับศักยภาพของระบบการศึกษาไทยตอไป 
 1.6.3 ทําใหทราบความพึงพอใจของผูเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ตวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก เพ่ือประโยชนในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตอไป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย
พัฒนาขึ้นโดยอาศัยทฤษฎ ี แนวคิดตางๆ และผลงานวิจัยหรืองานเขียนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ
ดังตอไปน้ี 
 2.1 หลักสูตรวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต (WBI) 
 2.3 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 2.4 การออบแบบเว็บเพจ และกระบวนการพัฒนาเว็บไซต 
 2.5 การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 2.6 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 2.8 สรุป 
 
2.1 หลักสูตรวิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก 
 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ไดกําหนดเนื้อหาของหลักสูตรใหตรงตามความตองการ    
ของตลาดแรงงานและองคกรตางๆ ซ่ึงผูจบการศึกษาหลักสูตรสามารถนําไปประยุกตใชในการ
ปฏิบัติงานได หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร หลักสตูร 4 ป 
พุทธศักราช 2545 วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ซ่ึงเปนรายวิชาเฉพาะของสาขาวชิา
วิทยาการคอมพิวเตอร ไดมีการกําหนดรายวิชาหลักสูตร ดังน้ี 
 2.1.1 วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก (Digital Circuit and Logic) รหัสวิชา 332103 
 2.1.2 จํานวนหนวยกิต (บรรยาย-ปฏิบัติ) 3(3-0) หนวยกิต 
 2.1.3 เปนหมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาเอกบังคบั โดยไมมีวิชาบังคับกอน  
 2.1.4 ระดับศึกษาปที่ 2 ของภาคเรียนที่ 1 
 2.1.5 เวลาศึกษา ใชเวลาศึกษาทั้งสิ้น 51 คาบ 17 สัปดาห บรรยาย/ทฤษฎี 3 คาบ-ปฏิบัติ 
โดยใชเวลาเรยีนทั้งสิ้น 15 สัปดาห ทดสอบ 2 สัปดาห 
 2.1.6 คําอธิบายรายวิชา ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับระบบตัวเลขทีใ่ชในดิจิตอล ไบนารีลอจิกเกต 
วงจรเกตแบบแอนด ออรและนอร การใชลอจิก NAND เกต คณิตศาสตรแบบบูลีน ตาราง      
คาความจริง การบวกลบเลขไบนารี วงจรบวก ฟลิปฟลอป ชิฟตรีจิสเตอร และวงจรนับ เบื้องตนได 
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2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 2.2.1 ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต (WBI) 
 มนตชัย (2548) ใหความหมายวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต       
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรทีนํ่าเสนอผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยใชเวบ็เบราเซอรเปนตวัจัดการ 
ผูเรียนสามารถเชื่อมตอเครือ่งคอมพิวเตอรของตนเองจากที่บานพัก หรือที่ทํางานผานคูสาย 
โทรศัพท ซ่ึงโยงใยทั่วทุกจุด เพ่ือเขาใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจากฐานขอมูลสวนกลาง 
ทําใหผูเรียนไดรับความสะดวก และมีสภาพคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน ถาเกดิ
ปญหาทางการเรียนขึ้นก็สามารถสงแบบฝกหัดใหกับผูสอนตรวจไดทันทีจากจอภาพ 
 ถนอมพร (2544) ใหความหมายวา การสอนบนเวบ็ (Web-Based Instruction) เปนการ 
ผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา โดยการสอน
บนเวบ็จะประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของเวลิด ไวด เว็บ ในการจัดสภาพแวดลอม       
ที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซ่ึงการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผานเว็บน้ีอาจเปนบางสวน
หรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 
 กิดานันท (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเวบ็ ในการเรียน
การสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรยีนในลกัษณะสื่อหลายมิตขิองวิชาทั้งหมด ตามหลักสตูร 
หรือใชเพียงการเสนอ ขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชนจาก
คุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบ อินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกัน       
ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคยุสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 ใจทิพย (2542) ไดใหความหมายการเรยีนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การผนวกคณุสมบตัิ 
ไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเวบ็ เพ่ือสรางสิ่งแวดลอมแหงการเรียน        
ในมิติที่ไมมีขอบเขต จํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน (Learning without 
Boundary)  
 วิชุดา (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ 
โดยนําเสนอผานบริการเวลิดไวดเวบ็ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูออกแบบและสรางโปรแกรม
การสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถ และบริการที่หลากหลายของอินเทอรเน็ต และ 
นําคุณสมบัตติางๆ เหลานัน้มาใชเพ่ือ ประโยชนในการเรียนการสอนใหมากที่สุดอยางมีระบบ 
 Carlson, et al. (1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพที่ชัดเจนของการ
ผสมผสานระหวางเทคโนโลยใีนยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 
Design) ซ่ึงกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูทีด่อยโอกาส เปนการจัดหา 
เครื่องมือใหมๆ สําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความสะดวกที่ชวยขจัดปญหา 
เรื่องสถานที่และเวลา 
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 Camplese and Camplese (1998) ใหความหมายของการเรียน การสอนผานเว็บวาเปน
การจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใชเวิลดไวดเวบ็ เปนสื่อกลางในการ
ถายทอดความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เน่ืองจากเวิลดไวดเวบ็มีความสามารถ    
ในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลางในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
 Khan (1997) กลาววา เปนการเรยีนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวย        
ในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะ และทรัพยากรจากอินเทอรเน็ต (WWW)       
มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูทุกทาง 
 Parson (1997) ใหความหมายวา เปนการสอนที่นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวน หรือ
ทั้งหมดโดยอาศัยเวบ็ ซ่ึงเว็บสามารถกระทําการไดในหลากหลายรูปแบบ และหลายขอบเขต
เชื่อมโยงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียนและวัสดุชวยการเรียนรู และการศึกษาทางไกล 
 Clark (1996) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บหรือบางครั้งเรียกวา การอบรม 
ผานเว็บ (Web-Based Training) เปนกระบวนการเรียนการสอน รายบุคคลทีอ่าศัยเครือขาย
อินเทอรเน็ต ทั้งสวนบุคคลหรือสาธารณะผานทางโปรแกรมคนผาน (Web Browser) โดย
ลักษณะการเรียนการสอน ไมไดเปนการดาวนโหลดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนลงมาที่เครื่อง
ของตนเอง แตเปนการเขาไปในเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือศึกษาเนื้อหาความรูที่ผูจัดไดบรรจุไว
ในเซิรฟเวอร โดยที่ผูจัดสามารถปรบัปรุง พัฒนาเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางรวดเร็ว และตลอดเวลา 
 Colleen (1996) ไดใหคําจํากัดความของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ วาเปน      
สื่อใหมซ่ึงรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดียซ่ึงประกอบไปดวย ขอความ เสียง วิดีโอ 
ภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย การออกแบบการสอน 
ตองใชหลักทฤษฎีเพ่ือการออกแบบเพื่อใหเกิดประโยชนทางการศกึษาแกผูเรียน 
 2.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
 เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรที่มีคุณสมบตัิหลากหลาย ตอการนําไปประยุกต 
ใชในการศึกษา ดังน้ันการเรียนการสอนผานเว็บจึงสามารถทาํไดในหลายลักษณะ แตละสถาบนั
และแตละเนื้อหาของหลักสูตร ก็จะมีวธิีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่แตกตางกันออกไป 
ซ่ึงในประเด็นน้ี มีนักการศึกษาหลายทาน ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียน     
การสอนผานเว็บดังตอไปน้ี 
 มนตชัย (2548) ไดจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต
ออกเปน 3 ประเภท ตามระดับความยาก ไดแก 
 1. Embedded WBI เปนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บที่นําเสนอดวยขอความกราฟก       
เปนหลักจัดวาเปนบทเรยีนขั้นพ้ืนฐานทีพั่ฒนาจากบทเรียน CAI สวนใหญพัฒนาขึ้นดวยภาษา 
HTML (Hypertext Markup Language) 
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 2. IWBI (Interactive WBI) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเวบ็ที่พัฒนาขึ้นจากบทเรียน
ประเภทแรก โดยเนนการมีปฏิบัติสัมพันธกับผูเรียนเปนหลัก นอกจากจะนําเสนอดวยสื่อตางๆ 
ทั้งขอความกราฟกและภาพเคลื่อนไหวแลว การพฒันาบทเรียนในระดับน้ี จึงตองใชภาษา 
คอมพิวเตอรยุคที่ 4 ไดแก ภาษาเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming) เชน Visual Basic, 
Visual C++ รวมทั้งภาษา HTML, Perl  
 3. IMMWBI (Interactive Multimedia WBI) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเวบ็ที่นําเสนอ
โดยยึดคุณสมบัติทั้ง 5 ดานของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว               
การปฏิสัมพันธ และเสียง จัดวาเปนระดับสูงสุดของบทเรียนโดยใชเว็บเบราเซอรน้ันมีความ
ยุงยากมากกวาบทเรียนที่นําเสนอแบบใชงานเพียงลําพัง ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆ 
เขาชวย เพ่ือใหการตรวจปรบัของบทเรยีนจะตองใชเทคนิคตางๆ เขาชวย เพ่ือใหการตรวจปรบั
ของบทเรียนจากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบรื่น เชนการเขียนคกุกี้ 
(Cookies) ชวยสื่อสารขอมูลระหวางเว็บเซิรฟเวอรกับตัวบทเรียนทีอ่ยูในไคนเอนท ตัวอยางของ
ภาษาที่ใชพัฒนาบทเรียนระดับน้ีไดแก Java, ASP, JSP และ PHP 
 Doherty (1998) แนะนําวาการเรียนการสอนผานเว็บ มีวิธีการใชใน 3 ลักษณะ คอื 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความ 
ภาพกราฟกโดยมีวิธี การนาํเสนอ คือ 
  1.1 การนําเสนอแบบสื่อเด่ียว เชน ขอความ หรือ รูปภาพ 
  1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรปูภาพ  
  1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง  
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชีวติ        
ซ่ึงเปนลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน 
  2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 
  2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนกิสโตตอบกัน 
  2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที ่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียว           
แพรกระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอ่ืนๆ ไดรับฟงดวย หรือ      
การประชุมผาน คอมพิวเตอร (Computer conferencing) 
  2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการสื่อสาร 
บนเวบ็ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกนั  
 3. การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลกัษณะที่สําคญัของ 
อินเทอรเน็ตและสําคัญที่สุด ซ่ึงมี 3 ลักษณะคือ  
  3.1 การสืบคนขอมูล 
  3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
  3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเวบ็ 
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 Parson (1997) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
 1. การเรียนการสอนผานเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand - Alone Courses) เปนรายวิชา
ที่มีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด ถาไมมี
การสื่อสาร ก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรสื่อสารได (Computer Mediated 
Communication: CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนผานเวบ็แบบนีมี้ลักษณะเปนแบบวทิยาเขต
มีนักศึกษาจํานวนมาก ที่เขามาใชจริง แตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชา ทางไกล 
 2. การเรียนการสอนผานเว็บแบบเว็บสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) 
เปนรายวิชาทีมี่ลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน และมีแหลงใหมาก 
เชน การกําหนดงานที่ใหทําบนเวบ็ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือ
การมีเว็บทีส่ามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที ่ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว 
 3. การเรียนการสอนผานเว็บแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources)     
เปนชนิดของเว็บไซตที่มีวตัถุดิบ เครื่องมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวชิาขนาดใหญเขาไวดวยกัน 
หรือเปนแหลงสนับสนุนกิจกรรม ทางการศึกษาซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีสื่อใหบริการหลายรูปแบบ
เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการสื่อสาร ระหวางบุคคล เปนตน 
 นอกจากนี้ Hannum (1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ออกเปน           
4 ลักษณะใหญๆ คือ  
 1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบน้ีสามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ 
  1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบทีใ่ชประโยชนจากความสามารถ 
ในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการจัดหาเนื้อหา         
ใหผูเรียนผาน การเชื่อมโยงไปยังแหลง เสริมตางๆ เชน สารานุกรม วารสาร หรือ หนังสือ
ออนไลนทั้งหลาย ซ่ึงถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มีทรัพยากร
จํานวนมหาศาลมาประยุกตใช สวน ประกอบของรูปแบบน้ี ไดแก สารานุกรมออนไลน วารสาร
ออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บหองสมุด เว็บ
งานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บทีส่ัมพันธกับ วชิาตางๆ  
  1.2 รูปแบบหนังสอืเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้ 
เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย สไลด นิยาม 
คําศัพท และสวนเสริม ผูสอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลนที่ใชเหมือนกบัที่ใชในการเรียน      
ในชั้นเรียนปกติและสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบน้ีตางจากรูปแบบหองสมุด
คือ รูปแบบนี้จะเตรียมเน้ือหา สําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุด     
ชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาที่ตองการจาก การเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของ
รูปแบบหนังสอืเรียนนี้ประกอบดวย บันทึกของหลักสตูร บันทึกคาํบรรยาย ขอแนะนําของ
หองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดีโอและภาพ ที่ใชในชัน้เรียน เอกสารอื่นที่มี ความสัมพันธกบั     
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ชั้นเรียน เชน ประมวลรายวิชา รายชือ่ในชั้น กฎเกณฑขอตกลงตางๆ ตารางการสอบ และ
ตัวอยางการสอบครั้งที่แลว ความคาดหวงัของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน 
  1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive Instruction Model) รูปแบบนี้       
จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฏสิัมพันธกบัเน้ือหาที่ไดรับ โดยนําลกัษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใช เปนการสอนแบบออนไลนที่เนน        
การมีปฏิสัมพันธ มีการให คําแนะนํา การปฏิบัต ิการใหผลยอนกลับ รวมทั้งการใหสถานการณ
จําลอง  
 2. รูปแบบการสือ่สาร (Communication Model) การเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี ้
เปนรูปแบบทีอ่าศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer - Mediated Communications 
Model) ผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบ
การสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต ซ่ึงไดแก จดหมาย อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปราย        
การสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผานคอมพิวเตอร เหมาะ สําหรับการเรียนการสอน
ที่ตองการสงเสริม การสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวมในการเรียน การสอน  
 3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผานเวบ็รูปแบบน้ีเปนการ
นําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพร กับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน 
เว็บไซทที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกนั เวบ็ไซทที่รวบรวมเอา
บันทึกของหลกัสูตร รวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปราย หรือเว็บไซทที่รวมเอารายการ      
แหลงเสริมความรูตางๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน  
รูปแบบน้ีมีประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มี
ในอินเทอรเน็ต ในลักษณะที่หลากหลาย 
 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) รูปแบบหองเรียนเสมือนเปน
การนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมา แลวขางตนมาใช โดย Hiltz 
(1993) ไดนิยามวา หองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน ที่นําแหลงทรัพยากร
ออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวางนักเรียนดวยกนั 
นักเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวชิาการ           
สวน Turoff (1995) กลาวถึงหองเรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอมการเรียน การสอนที่ตั้งขึน้
ภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพวิเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ ซ่ึงเปนกระบวนการ
ที่เนนความสาํคัญของกลุมทีจ่ะรวมมือทํากจิกรรมรวมกนั นักเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ 
จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลีย่นความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียนการสอน
รูปแบบน้ีก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมา ใชในการออกแบบ 
การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต 
โดยมีสวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาในหลักสูตร รายชือ่แหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรม
ระหวางผูเรียนผูสอน คําแนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย         
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การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหวางกัน รูปแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชน
จากการเรียน โดยไมมีขอจํากัด ในเรื่องของเวลาและสถานที ่
 2.2.3 สวนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
 จากนิยามความหมายของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ตามที่กลาวมาแลว
ขางตน เม่ือไดพิจารณาถึงการใชเทคโนโลยีของเวบ็และใชเวบ็เบราเซอรในการนําเสนอภายใต
กรอบของระบบการเรียนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต จะประกอบดวย 
4 สวนดังน้ี (มนตชัย, 2548: 339-340) 
  2.2.3.1 สื่อสําหรับนําเสนอ (Presentation Media) ไดแก 
   2.2.3.1.1 ขอความ (Text) 
   2.2.3.1.2 ภาพนิ่ง (Still Image)  
   2.2.3.1.3 กราฟก (Graphic) 
   2.2.3.1.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
   2.2.3.1.5 วีดิทัศน (Viedo) 
   2.2.3.1.6 เสียง (Sound) 
  2.2.3.2 การปฏิสัมพันธ (Interactivity) หมายถึง สวนของการสนับสนุนใหมีการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนในกระบวนการเรียนรู โดยกระทําผานอุปกรณนําเขาและ
อุปกรณแสดงผลของบทเรยีน 
  2.2.3.3 การจัดการฐานขอมูล (Database Management) หมายถึง สวนของการ
จัดการกับบทเรียน เริ่มตั้งแตการลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน ซ่ึงเปนสวนของ
ระบบฐานขอมูลบทเรียน 
  2.2.3.4 สวนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support) หมายถึง การบริหาร
ตางๆ ที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือใชสนับสนนุการเรียนการสอน แบงออกเปน 2 ระบบ
ใหญๆ ไดแก 
   2.2.3.4.1 ระบบการสนบัสนุนการเรียนการสอนแบบไมพรอมกัน 
(Asynchronous Course Support) หมายถึงสวนสนับสนุนการเรยีนการสอนที่ใชงานลักษณะ 
Off-line ซ่ึงไมใชเวลาจริง (Non-Realtime) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น       
เพ่ือใชสําหรับติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับบทเรยีนหรือผูที่เกี่ยวของ ไดแก 
    ก) กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส (Electronic Board) เชน 
Bulletin board system (BBS) กระดานถามตอบ (Webboard) 
    ข) จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
   2.2.3.4.2 ระบบการสนบัสนุนการเรียนการสอนแบบพรอมกัน 
(Synchronous Course Support) หมายถึงสวนสนบัสนุนการเรียนการสอนที่ใชงานในลักษณะ 
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On-line ซ่ึงเปนเวลาจริง (Realtime) ของผูเรียนและบทเรียนที่ปรากฏอยูในขณะนั้น เพ่ือใชสําหรับ
การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับบทเรยีนหรือผูที่เกี่ยวของ ไดแก 
    ก) การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) เชน 
MSN, ICQ 
    ข) การประชุมทางไกลดวยวีดีทัศน (Video Conferencing) 
    ค) การบรรยายสด (Live Lecture) 
    ง) การติดตอสื่อสารผานเครือขาย เชน Internet Phone, 
Net Meetings 
 นอกจากนี้ยังมีสวนสนับสนนุการเรียนการสอน ซ่ึงเปนเครื่องมือหรือการบรกิารที่มีอยูบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ืออํานวยความสะดวกในการศึกษาบทเรียนบนเวบ็ ไดแก 
 1. เครื่องมือสําหรับคนหาขอมูล ไดแก Search Engine Tool ตางๆ 
 2. เครื่องมือสําหรับเขาสูระบบเครือขาย ไดแก Telnet, FTP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-1  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
  
 
   

 Hypertext on Web Browser 

Presentation Media 

Interactivity 

Database Management 

Course Support 

WBI/WBT 
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 2.2.4 สถาปตยกรรมของระบบสาํหรับบทเรียนบนเวบ็ ประกอบดวยสวนตางๆ ดังน้ี  
(มนตชัย, 2548: 341-342) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-2  สถาปตยกรรมของระบบสําหรับบทเรยีนบนเวบ็ 
 
  2.2.4.1 เครื่องไคลเอนท (Client) เปนเครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนที่มีสมรรถนะ
สูงเพียงพอที่จะตอเชื่อมเขากับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตดวยความรวดเร็ว โดยมีความสามารถ
ดานมัลติมีเดีย ประกอบดวยไมโครโพรเซสเซอรที่มีความเร็วสูงและมีหนวยความจําหลักขนาด
เพียงพอ ติดตัง้แผงวงจรเสียงพรอมลําโพง เพ่ือใชนําเสนอบทเรียนแกผูเรียน 
  2.2.4.2 การตอเชื่อมเขาระบบเครือขาย (Network Connectivity) เปนการตอเชื่อม
เครื่องไคลเอนทเขากับระบบเครือขายคอมพิวเตอร ผานบริษัททีใ่หบริหารดานอินเทอรเน็ต 
(ISP) โดยใชโมเด็มและคูสายโทรศัพท หรือใหสายเขา (Leased Line) 
  2.2.4.3 เว็บเบราเซอรและปลั๊กอิน (Web Browser and Plug-ins) เปนซอฟทแวร
นําเสนอบทเรยีนโดยใชเทคโนโลยีของเวบ็ โดยใชโพรโตคอลแบบ TCP/IP เชน Netscape 
Navigator, Internet Explorer, NetCaptor และ NCSA Mosaic เปนตน พรอมดวยปลั๊กอิน       
ซ่ึงเปนซอฟทแวรที่ชวยการนําเสนอไฟลภาพ และไฟลเสียงผานเวบ็เบราเซอร 
  2.2.4.4 เว็บเซิรฟเวอร (Web Server) เปนคอมพิวเตอรชวยสวนกลาง สําหรับ
บันทึกบทเรียนบนเวบ็และใชบริหารระบบเครือขายคอมพิวเตอร ทั้งในสวนของผูใชบทเรียน 
และจัดการในสวนของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนตางๆ ทั้งหมด 

4 

WBI 

Internet or Intranet 

Network Connectivity 

Web Browser  
with Plug-ins 

Client 

Internet Service Provider 

Web Server 

3 

2 

1 
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 2.2.5 รูปแบบการเรยีนการสอนดวยบทเรียนบนเว็บ สามารถใชกับการเรียนการสอน     
ไดทุกสาขาวชิา สําหรับรูปแบบการเรียนการสอนบทเรียนบนเว็บ จําแนกออกเปน 4 รูปแบบ
ไดแก (มนตชัย, 2548: 343-344) 
  2.2.5.1 Stanalone Course หมายถึง การเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเว็บที่
เน้ือหาบทเรียนและสวนประกอบตางๆ ทั้งหมดถูกนําเสนอบนเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียน
เพียงแตตอเชือ่มเครื่องคอมพิวเตอรเขากบัระบบ โดยปอนชื่อผูใชและรหัสผานก็จะสามารถ      
เขาไปศึกษาบทเรียนได เริ่มตั้งแตการลงทะเบียน การเลอืกวิชาเรียน การศึกษาบทเรียน การวัด
และประเมินผล และการออกเอกสารรับรองผลการเรียน ขั้นตอนทั้งหมดนี้จะดําเนินการโดย
ระบบการจัดการผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางไปศึกษาในชั้นเรียนจริง
ก็สามารถศึกษาจนจบหลักสูตรได จึงเรียกการศึกษาแบบนี้วา Cyber Class หรือ Cyber 
Classroom และเนื่องจากการเรียนการสอนลักษณะนี้เปรียบเสมือนเปนหองเรียนขนาดใหญ         
ที่ไมมีกําแพงกั้น จึงเรียกอีกอยางหนึ่งวา No Wall School หรือ No Classroom 
 ปจจุบัน สถาบันอุดมศึกษาทั้งในและตางประเทศ มักจะจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้
ควบคูไปกับการเรียนการสอนแบบปกต ิ เพ่ือเปนการขยายโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียน       
ในชุมชนหางไกล จึงจัดวาเปนรูปแบบหน่ึงของการศึกษาทางไกลดวยเชนกัน 
  2.2.5.2 Web Supported Course หมายถึง การใชบทเรียนบนเว็บสนบัสนนุหรือ
สอนเสริมการเรียนการสอนปกติแบบเผชญิหนาในชั้นเรียนระหวางผูเรียนกับผูสอน เพ่ือใชเปน
แหลงขอมูลเพ่ิมเติม ทําใหผูเรียนไดรับความรูหลากหลายขึ้น ไมเฉพาะทางดานการนําเสนอ
เน้ือหาบทเรียนเทานั้น แตยังรวมถึงการทํากิจกรรม การทํากรณีศกึษา การแกปญหา หรือ    
การติดตอสื่อสาร ซ่ึงบทเรียนบนเว็บที่ใชสนับสนุนการเรียนการสอนปกติตามรูปแบบน้ีกําลงั       
มีบทบาทอยางสูงตอการศึกษาในปจจุบันอันเนื่องมาจากความไมพรอมของคอมพิวเตอรฮารดแวร
และการแพรขยายของระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการจัดการเรียนการสอนในลักษณะของ 
Standalone Course ยังไมสามารถกระจายไปไดทั่ว การใชบทเรยีนบนเวบ็สนบัสนุนการเรียน
การสอนปกตจึิงเปนทางเลอืกใหมในการจัดการศึกษาปจจุบัน ซ่ึงมีประสิทธิภาพมากกวาการ
น่ังฟงคําบรรยายจากผูสอนเฉพาะเพียงแตในชั้นเรียนเทานั้น 
 การเรียนการสอนในลักษณะนี้จึงเปนการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยใชทั้งการเรียนการสอน
ที่มีผูสอนเปนผูนํา (Instructor-led) และบทเรียนบนเว็บ จึงเรียกการเรียนการสอนในลักษณะนี้วา 
Blended Learning หรือ Hybrid Learning ซ่ึงมีความหมายในลักษณะของการผสมผสาน 
  2.2.5.3 Collaborative Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบรวมมือโดยใช
บทเรียนบนเวบ็ ซ่ึงผูเรียนจากชุมชนตางๆ ทั้งในและนอกประเทศตอเชื่อมระบบเขาสูบทเรียน
ในเวลาเดียวพรอมกันหลายๆ คนและศึกษาบทเรยีนเร่ืองเดียวกัน สามารถชวยเหลือซ่ึงกันและกัน
ในการตอบคําถาม แกปญหา ทํากิจกรรมการเรียนการสอน และดําเนินการตางๆ ในการรวมกัน
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สรางสรรคบทเรียน ทําใหเกิดเปนเครอืขายองคความรูขนาดใหญที่ทาทายและชวนใหผูเรียน
ติดตามบทเรยีนโดยไมเกิดความเบื่อหนาย  
 การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงครั้งหน่ึงไดถูกวิพากษวา ทําใหผูเรียน       
มีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกันนอยลง การเรียนรูแบบรวมมือจึงเปนแนวทางหนึ่งในการสนับสนุน 
ใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันมากขึ้น จึงเปนรูปแบบหนึ่งในการใชบทเรียนบนเว็บ
ที่มีประสิทธิภาพและสอดคลองกับความตองการของผูเรียนมากขึ้น 
  2.2.5.4 Web Pedagogical Resources หมายถึง การนําแหลงขอมูลตางๆ        
ที่มีอยูบนเครอืขายอินเทอรเน็ตมาใชสนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ ซ่ึงไดแก 
แหลงเว็บไซตที่เก็บรวบรวมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสยีง รวมทั้ง
บทเรียนบนเว็บ ลักษณะของการใชสนับสนุนจึงสามารถใชไดทั้งการใชประกอบการเรียนการสอน
และการทํากิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ 
 2.2.6 ซอฟทแวรสําหรับพัฒนาบทเรียนบนเว็บ ออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ดังน้ี 
  2.2.6.1 ระบบนิพนธบทเรยีน (Authoring System) เปนซอฟทแวรที่ออกแบบขึ้นมา
เพ่ือใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยตรง ปจจุบันซอฟทแวรประเภทนี้สามารถนําไปพัฒนา
บทเรียนบนเวบ็ไดเชนกัน เชน Authorware, Multimedia Toolbooks II, IconAuthor, Quest, 
IBTAuthor, CBIQuick, Macromedia Flash เปนตน 
  2.2.6.2 ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ใช
พัฒนาโปรแกรมใชงานทั่วๆ ไปไดแก HTML, Java, ASP, JSP, PHP, Perl และ ASP+ เปนตน 
 2.2.7 ขอดีและขอเสยีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
 ขอดีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต มีดังน้ี  
  2.2.7.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ทํางานบนระบบเครือขาย
อินเตอรเน็ตสามารถทํางานภายใตระบบ Multiuser ไดอยางไรพรมแดน ผูเรียนสามารถเขาถงึ
ขอมูลไดสะดวก แบบไมจํากัดเวลา และไมจํากัดสถานที่ โดยผูเรียนจําชื่อผูใช และรหัสผาน         
ก็สามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตได 
  2.2.7.2 สามารถปรับปรุง หรือแกไขเนื้อหาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบน
อินเทอรเน็ตใหทันสมัยไดอยางงายดายบนเว็บเซิรฟเวอร 
  2.2.7.3 การสื่อสารในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตมีหลายรปูแบบ
ที่ไดกลาวมา ทําใหผูเรียนและผูสอนไดมีการถาม ตอบ และการสนทนาเกี่ยวกบัเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต  
  สวนขอเสียบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต คือความเร็วในการนําเสนอและ
การปฏิสัมพันธซ่ึงเกิดจากแบนวิดธในการสื่อสารขอมูล โดยเฉพาะอยางยิ่งการนําเสนอวีดีทัศน
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ทําใหภาพอาจเกิดอาการกระตุกและขาดความตอเน่ือง จึงเปนขอจํากัด
ในการใชงานประการหนึ่งที่มีผลตอการใชบทเรียน บทเรียนบนเว็บสวนใหญจึงพยายามหลีกเลี่ยง
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การนําเสนอภาพเคลื่อนไหวขนาดใหญๆ จึงทําใหคุณภาพของบทเรียนยังไมถึงขั้น IMMWBI        
ที่สมบูรณ นอกจากนี้บทเรียนบนเว็บทีมี่การพัฒนาขึ้นในปจจุบัน มักจะมีความใกลเคียงกับ
หนังสืออิเล็กทรอนิกสมาก โดยที่ผูพัฒนาบทเรียนบางคนยังมีความเขาใจคลาดเคลื่อนวาบทเรียน
บนเวบ็ก็คือหนังสือที่นําเสนอโดยใชเบราเซอร ทําใหกลายเปนบทเรียนที่มีเน้ือหาเหมือนหนังสือ
มากเกินไป (มนตชัย, 2548: 362-363) 
 
2.3 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 Roderic Sim แหง University of Technology Sydney Australia ไดนําเสนอขั้นตอน 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียน WBI ตามแนวความคิดวิธีการระบบ (System Approach)  
โดยจําแนกออกเปน 5 ขั้นตอนดังน้ี (มนตชัย, 2548: 131) 
 2.3.1 การวิเคราะห (Analysis) 
 2.3.2 การออกแบบ (Design) 
 2.3.3 การพัฒนา (Development) 
 2.3.4 การทดลองใช (Implementation) 
 2.3.5 การประเมินผล (Evaluation) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 2-3 ขั้นตอนการพฒันาบนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
  ตามแนวความคิดวิธีการระบบ 
 
 2.3.1 การวิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนแรกของกระบวนการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ประกอบดวยขั้นตอนดังนี้ (มนตชัย, 2548: 138-146) 
  2.3.1.1 การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถุประสงคทั่วไป (Specify Title and 
Define General Objective) การพิจารณาเลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 
ควรคํานึงถึงลกัษณะของเนือ้หาวิชาใหเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล เน่ืองจาก
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเรียนรูรายบุคคล ดังน้ัน หัวเรื่องที่เหมาะสมสําหรับ

Analysis 

Implementation Evaluation Design 

Development 
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การเรียนการสอนเปนกลุมหรือเรียนดวยวิธีอ่ืนๆ หากนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแลว 
อาจไมไดผลเทาที่ควร จากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใชไดผลดีกับบทเรียน
คอมพิวเตอร ไดแก วิชาทฤษฎีที่เนนความรูความเขาใจในเนื้อหา สวนวิชาปฏิบัต ิ หรือ       
วิชาประลอง จะสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดยาก อีกทั้งยังใชไดผลนอยกวาวิชาที่เนนความรู
ความเขาใจ โดยทั่วไปการกาํหนดหัวเรื่องจะพิจารณาจากสิ่งตางๆ ดังตอไปน้ี 
   2.3.1.1.1 ปญหาตางๆ ทางการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น 
   2.3.1.1.2 ความตองการที่จะตองมีการเรียนการสอน 
   2.3.1.1.3 แผนการพัฒนาบุคลากร (หรือผูเรียน) 
 เม่ือพิจารณาหัวเรื่องไดแลว สิ่งที่ตองปฏิบัติกค็ือ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคทั่วไป
ของหัวเรื่องดังกลาว ซ่ึงจะเปนตัวกําหนดเคาโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา ที่จะนําเสนอ
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอร วัตถุประสงคทั่วไปที่กําหนดขึ้นนี้จะใชเปนแนว ทางในการออกแบบ
บทเรียนในขัน้ตอไปวาควรจะเนนเนื้อหาทางดานใดผูเรียนจึงจะบรรลุผล ตัวอยางเชน ถาเปน  
วิชาทางดานคณิตศาสตร วตัถุประสงคทั่วไปก็คือเพ่ือใหผูเรียนสามารถคํานวณได ถาเปนวิชา
ทางดานการโปรแกรมคอมพิวเตอร วัตถุประสงคทั่วไปกค็ือเพ่ือใหผูเรียนเขาใจคําสั่งตางๆ   
โดยสามารถเขียนโปรแกรมได เปนตน หัวเรื่องและวัตถุประสงคทั่วไปที่กําหนดขึ้นน้ีจะใชเปน 
แนวทางในการวิเคราะหเน้ือหาใหสอดคลองกับผูเรียนตอไป 
  2.3.1.2 การวิเคราะหผูเรียน (Audience Analysis) สําหรับการเรียนการสอนปกติ
ในชั้นเรียน ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับผูเรียนไดโดยงาย 
เน่ืองจากเปนการดําเนินการแบบเผชญิหนา (Face to Face) แตการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอร บทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาคอนขางตายตวั ไมสามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณ
ของผูเรียนได ดังน้ันการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร จึงมีความจําเปนตองวเิคราะหผูเรียน
เกี่ยวกับขอมูลตางๆ เชน ระดับชั้น อายุ ความรูพ้ืนฐาน ประสบการณเดิม ระดับความรู
ความสามารถ และความสนใจตอการเรียน เปนตน เพ่ือนําขอมูลเหลานี้เปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนอยางแทจริง เปนตนวา ผูเรียนระดับเด็กเลก็    
อาจตองการบทเรียนที่นําเสนอดวยภาพหรือการตูนมากกวาผูเรียนระดับโต บทเรียนสําหรับ 
เด็กเกงอาจมีความซับซอนมากกวาบทเรยีนสําหรับเด็กที่เรียนออน เปนตนการวิเคราะหผูเรียน
ยิ่งถูกตองมากเทาใด ยอมสงผลใหการออกแบบบทเรียนสอดคลองกับผูเรียนมากขึ้นเทานั้น   
ซ่ึงจะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพดียิง่ขึ้น 
  2.3.1.3 การวิเคราะหเทคโนโลยีทีใ่ชในบทเรยีน (Technology Analysis) เปน
การศึกษาและพิจารณาเทคโนโลยีที่ใชในบทเรียน ประกอบดวยเทคโนโลยีตางๆ ดังน้ี 
   2.3.1.3.1 เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารที่สนับสนุนการเรียนการสอน ไดแก 
การประชุมทางไกลดวยโทรศัพท (Telephone Conference) การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  
การสนทนาผานเครือขาย (Internet Chat) การใช Newsgroup และ List-Serve เปนตน 
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   2.3.1.3.2 เทคโนโลยีเพ่ือใชอางอิงหรือสนับสนุนการเรียนรู เปนการ 
พิจารณาบทเรียนหรือวัสดุการเรียนการสอน ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืนๆ ทีมี่อยู       
เพ่ือนําไปใชสนับสนุนการเรยีนรู โดยไมตองพัฒนาขึ้นใหม 
   2.3.1.3.3 เทคโนโลยีเพ่ือใชสําหรับการประเมินผล เปนการพิจารณา
แบบทดสอบแบบฝกหัด หรือแบบประเมินผล ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืนๆ ที่มีอยู        
เพ่ือนําไปใชสนับสนุนการวดัและประเมินผลในบทเรียน 
   2.3.1.3.4 เทคโนโลยสีําหรับการเผยแพรบทเรียน เพ่ือใชในการเผยแพร
บทเรียนไปยังผูเรียนในลักษณะตางๆ ไดแก ซีดีรอม ไฮเปอรมีเดีย หรือเครือขายอินเทอรเน็ต 
เปนตน 
   2.3.1.3.5 เทคโนโลยสีําหรับการนําสงบทเรยีน เปนการพิจารณาสือ่ตางๆ 
ที่ใชในการนําสงบทเรียนไปยังผูเรียน เชน วีดิทัศน การออกอากาศ และใชคอมพิวเตอร เปนตน 
  2.3.1.4 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis)         
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนสิ่งสําคญัสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เน่ืองจาก 
ใชเปนแนวทางการจัดการของบทเรียน ใหดําเนินไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปนระบบและ
สอดคลองกับประสบการณของผูเรียน โดยบงบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากผูเรียนวา ผูเรียน
จะสามารถแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู โดยที่พฤติกรรม     
ดังกลาวผูเรียนไมเคยทําไดมากอนและตองเปนพฤติกรรมที่วัดไดหรือสังเกตได เพ่ือจะได
ประเมินวาผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคหรือไม คําที่ใชระบุพฤติกรรมจึงใชคํากริยาชี้เฉพาะ เชน 
อธิบาย วาด เขียน อานแยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน การวิเคราะหวัตถุประสงค      
เชิงพฤติกรรมสามารถทําได 2 แนวทางดังน้ี 
   2.3.1.4.1 การวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) โดยทั่วไป
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน จะเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียนที่จะ 
ตองแสดงออกในรปูของการกระทําทีว่ัดไดหรือสังเกตไดหลังจากจบบทเรยีนแลว การวเิคราะหงาน 
จึงหมายถึง งานยอยๆ ที่ผูเรียนจะตองแสดงออกหลังจากจบบทเรียนแลว หลังจากไดงานยอยๆ 
แลวจึงประเมินความสาํคัญของแตละงานยอย หลังจากนั้นจึงเรยีงลาํดับความสําคญั แลวจึงนําไป
เขียนวตัถุประสงคตอไป 
   2.3.1.4.2 การวิเคราะหเน้ือหา (Content Analysis) ในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรบางครั้ง จะอางอิงตามหลักสูตรซึ่งกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      
ไวเรียบรอยแลวจึงไมจําเปนตองวิเคราะหงานอีก แตอาจจะวิเคราะหเน้ือหาแทน เพ่ือพิจารณา
ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่มีกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ  
 ในทางการเรยีนการสอน สิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม       
ไปในทางที่พึงประสงคที่เรียกวาเกิดการเรียนรูขึ้น จําแนกได 3 ดาน ไดแก ดานพุทธพิิสัย 
(Cognitive Domain) ดานทักษะพิสยั (Psychomotor Domain) และดานจริยพิสัย (Affective 
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Domain) ในการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร จึงตองพิจารณา 
ดวยวาจะมุงเนนทางดานใด หรือใหครอบคลุมทั้งสามดาน ทั้งน้ีเน่ืองจากแตละดานมีความ 
แตกตางกัน การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนเปนเรื่องละเอียดออน ตองทํา
การวิเคราะหและพิจารณาอยางถี่ถวน เพ่ือใหไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่ดี สามารถนําไปใชเปน 
แนวทางในการวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอไป นอกจากนี้ยังตองจัดลําดับวตัถปุระสงคตามหลัก
ประสบการณการเรียนรูจากงายไปยาก และจากสิ่งที่รูแลวไปยังสิ่งทีย่ังไมรู 
  2.3.1.5 การวิเคราะหเน้ือหา (Content Analysis) ขั้นตอนนี้นับวามีความสาํคัญ
และใชเวลามาก ในการทีจ่ะไดมาซึ่งเนื้อหาบทเรียน โดยอาศัยวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ
บทเรียน ในขั้นตอนที่ผานมาเปนแนวทางในการรวบรวมเนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการ
มากที่สุด เปนที่ยอมรับกนัโดยทั่วไปวา ผูสอนที่มีความเชี่ยวชาญดานการสอน จะสามารถ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรไดดีกวา นักคอมพิวเตอรที่มีความเปนเลิศดานการโปรแกรม 
เน่ืองจากผูสอนสามารถวิเคราะหเน้ือหาและรูยุทธวธิีการนําเสนอเนื้อหาดังกลาวไดดี ดังน้ัน      
ในขั้นตอนนี้จึงจําเปนตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานการสอนเปนผูวิเคราะห หรือใหเปนผูตรวจสอบ
เน้ือหากอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 เพ่ือใหการวิเคราะหเน้ือหาเปนระบบและสะดวกยิ่งขึ้น สามารถใชวิธีการตางๆ ในการ
รวบรวมเนื้อหา เชน ใชแผนภาพปะการัง (Coral Pattern) ชวยรวบรวมเนื้อหาแตละวัตถุประสงค
และเขียน Network Diagram เพ่ือจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเรื่องยอย นอกจากนี้
ยังสามารถใชวิธีการอื่นๆ ที่จะอํานวยความสะดวกในการรวบรวมเนื้อหาใหสมบูรณที่สุด 
  2.3.1.6 การวิเคราะหสื่อ (Media Analysis) เปนการพิจารณาเลือกสื่อประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงไดแก สื่อที่มีอยูแลว และสื่อที่จะตองพัฒนาขึ้นใหม ประกอบดวย
กิจกรรมตางๆ ดังน้ี  
   2.3.1.6.1 เลือกสื่อใหสอดคลองกับรูปแบบของบทเรียน ในขั้นนี ้ดิค แอนด 
แคเรยไดใหขอแนะนําในการเลือกสื่อไวดังน้ี 
    ก) บทเรียนที่ผูสอนเปนผูนํา (Instructor-led) สื่อที่เหมาะสม
ก็คือสื่อบุคคล ไดแก ผูสอน หรือผูอํานวยความสะดวก โดยจัดเปนชั้นเรียนปกต ิ
    ข) บทเรียนคอมพิวเตอร (Computer Based) เชน CAI, 
CBT, CAL, CAE และอ่ืนๆ ซ่ึงจะตองใชคอมพิวเตอรเปนสื่อนําเสนอ 
    ค) บทเรียนที่ออกอากาศทางไกล (Distance Broadcast) 
สื่อที่ควรเลือก ไดแก โทรทัศน โทรทัศนตามสาย (Cable TV) ดาวเทียม และเครือขาย           
อินเทอรเน็ต เปนตน 
    ง) บทเรียนบนเวบ็ (Web-Based) สื่อที่เหมาะสม ไดแก 
เครือขายคอมพิวเตอร ทั้งอินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต และอินเทอรเน็ต เปนตน 
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    จ) บทเรียนที่บันทึกเปนเทปเสยีง (Audiotapes) เชน 
บทเรียนทางดานภาษา หรือการอภิปรายทางการเมือง สื่อที่ใชก็คือ เครื่องเลนเทปเสียง 
    ฉ) บทเรียนที่บันทึกเปนวีดิทัศน (Videotapes) สื่อที่ใชก็คือ 
เครื่องเลนวีดิทัศน หรือใชคอมพิวเตอรนําเสนอ 
    ช) บทเรียนที่ใชระบบอิเล็กทรอนิกสสนับสนนุ (SPSS: 
Electronic Performance Support Systems) สื่อที่เหมาะสมก็คือ เครื่องมือตางๆ              
ทางอิเลก็ทรอนิกส เครื่องชวยสอน (Teaching Machine) และคอมพิวเตอร เปนตน 
   2.3.1.6.2 พิจารณาขอดีและขอจํากัดในการใชสื่อ เปนการพิจารณาขอดี
และขอจํากัดของสื่อแตละชนิดที่เลือกใช สื่อบางชนิดอาจจะขึ้นอยูกับจํานวนผูเรียน สถานที่ใช 
และแหลงทรัพยากรที่สนบัสนุนการใชสื่อ เปนตน จึงมีความจําเปนทีจ่ะตองพิจารณาองคประกอบ
ที่เกี่ยวของหลายๆ ประเด็น เชน คาใชจายในการใชแตละครั้ง วิธกีารนําสง และการบํารุงรักษา 
เปนตน 
   2.3.1.6.3 เปรียบเทียบผลที่ไดและตัดสินใจเลือกสื่อ เปนการตดัสินใจ
เลือกสื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและเนื้อหาบทเรียน โดยเปรียบเทียบขอดีและขอจํากัด 
ของสื่อแตละชนิด 
 2.3.2 การออกแบบ (Design) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ จํานวน 4 ขั้นตอน ดังน้ี 
  2.3.2.1 การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) บทเรียนคอมพิวเตอร
พัฒนามาจากพื้นฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรม แนวความคิดในการนําเสนอเนื้อหาจึง         
ใกลเคียงกัน จะมีสวนทีแ่ตกตางกันอยูบางตรงที่การจัดการบทเรยีนเทานั้น ดังน้ัน หลักการ
ออกแบบบทเรียนจึงเหมือนกัน เริ่มตนดวยการกลาวนําเพื่อสรางแรงจูงใจในการเรียน บอก 
วัตถุประสงค ทําแบบทดสอบกอนบทเรียน นําเสนอเนื้อหา และทําแบบทดสอบหลังบทเรยีน 
เรียงตามลําดบัจนครบกระบวนการเรียนรู ในขั้นตอนนี้จึงเปนการออกแบบตวับทเรียนหลังจาก
ที่ผานการวเิคราะหเน้ือหาแลว การออกแบบจะตองพิจารณาทั้งกระบวนการเรียนรูวาจะดําเนินการ
นําเสนอเนื้อหาและจัดการบทเรียนอยางไร จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงคของบทเรียน กระบวนการ
ดังกลาวนี้รวมถึงรูปแบบการนําเสนอบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียน การเลือกใชสื่อ การใช
คําถามระหวางบทเรียน การตัดสินคําตอบ การเสนอสิ่งเรา การใหขอมูลยอนกลับ การเสริมแรง 
และสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ บทเรียนที่ไดจากขั้นตอนการออกแบบสวนนี้เรียกวา ตัวบทเรียน หรือ
คอรสแวร (Courseware) ซ่ึงหมายถึง บทเรียนที่อยูในรูปของเอกสารที่พรอมสาํหรับนําไป         
สรางเปนบทเรียน คอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวยสวนตางๆ ดังน้ี 
   2.3.2.1.1 บทนําเรื่อง (Title) 
   2.3.2.1.2 รายการใหเลอืก (Menu) 
   2.3.2.1.3 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 
   2.3.2.1.4 เน้ือหาบทเรียน (Content) 
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   2.3.2.1.5 แบบฝกหัด (Exercise) 
   2.3.2.1.6 แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
   2.3.2.1.7 สรุปและการนาํไปใช (Review and Application) 
 การออกแบบตัวบทเรียนในสวนนี ้ ยังรวมถึงการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบหรือ     
ขอสอบที่ใชในบทเรียนดวย ถามีการพัฒนาแบบทดสอบหรือขอสอบขึ้นมาใหม ก็จะตองนําไป 
หาคุณภาพกอน โดยทําการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่เคยผานการศึกษาในหวัขอเรื่องดังกลาว
มาแลว และนํามาหาคุณภาพโดยใชสถติ ิ เพ่ือใหไดแบบทดสอบหรือขอสอบที่มีคุณภาพผาน 
ตามเกณฑมาตรฐาน และจะไดนําไปใชพัฒนาเปนบทเรียนตอไป 
  2.3.2.2 การออกแบบผังงานและบทดําเนินเรื่อง (Lesson Flowchart and 
Storyboard Design) 
   2.3.2.2.1 ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ
ของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดบัความสัมพันธของเน้ือหาแตละสวนวา สวนใดเกี่ยวของกับ 
สวนใดและสวนใดมากอนหลัง เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขียน
ผังงานกอนบทดําเนินเรื่อง แตอาจเขียนพรอมๆ กันก็ได 
   2.3.2.2.2 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน 
ประกอบดวยเนื้อหาที่แบงออกเปนเฟรมตามวตัถุประสงคของบทเรยีน โดยรางเปนเฟรมยอยๆ 
ตั้งแตเฟรมแรกซึ่งเปนบทนาํเรื่อง จนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนินเรื่องประกอบดวยขอความ 
ภาพ คําถาม-คําตอบ รวมทั้งรายละเอียดอ่ืนๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซ่ึงมีลักษณะ
เชนเดียวกันกบับทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร การออกแบบบทดําเนินเรื่อง    
จะยึดตวับทเรยีนเปนหลัก เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรยีนในขัน้ตอไป ดังนั้นการออกแบบ
จึงตองมีความละเอียดและสมบูรณ เพ่ือใหการสรางบทเรียนงายขึ้นและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวก 
ตอการแกไขบทเรียนในภายหลังอีกดวย 
  2.3.2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) หมายถึง การจัดพื้นที่ของ
จอภาพของคอมพิวเตอรใหเปนสัดสวนในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ ปุมควบคุมบทเรียน และ
สวนอ่ืนๆ ที่จําเปนสําหรับการนําเสนอบทเรียน ซ่ึงนับวาเปนสวนสําคัญยิ่งสําหรับบทเรยีน
คอมพิวเตอรที่จะชวยเราความสนใจของผูเรียนใหติดตามบทเรียน โดยไมเกิดความเมื่อยลาหรือ
เบื่อหนายโดยงาย ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนตองศึกษาบทเรยีนเปนเวลานาน นอกจากจะเปนการเรา
ความสนใจในบทเรียนแลว การจัดหนาจอภาพที่ดีจะชวยใหผูเรียนเกิดความคุนเคยและคลองตัว 
สามารถใชบทเรียนไดโดยไมมีอุปสรรคใดๆ 
 การออกแบบจอภาพจะมีองคประกอบที่เกี่ยวของหลายประการ ไดแก ความสามารถ     
ในการแสดงภาพสีของเครื่องคอมพิวเตอร ความละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบ
ตัวอักษรขนาดของตัวอักษร สีของตัวอักษร พ้ืนหลัง และวธิีการปฏิสมัพันธ องคประกอบเหลานี้
นับวาเปนองคประกอบหลกัที่ทําใหหนาจอภาพของบทเรียนนาสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบตัิ 



 24 

การออกแบบผังงาน การออกแบบบทดําเนินเรื่องและการออกแบบหนาจอภาพ จะตองพิจารณา
ควบคูไปดวยกัน เน่ืองจากทั้งสามสวนนี้มีความสัมพันธกัน ผูที่สามารถออกแบบหนาจอภาพไดดี
จะตองเปนผูที่มีความรูทางดานศิลปะ และมีความเขาใจตอความสามารถในการแสดงผลภาพ 
ของเครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร 
  2.3.2.4 การออกแบบการจัดการบทเรยีน (Lesson Management) เปนการออกแบบ 
สวนของการจัดการบทเรียน นับตั้งแตการลงทะเบียนเรียน การพิสูจนสิทธิ ์การนําเสนอบทเรียน 
การวัดและประเมินผลการเรียน การติดตามผูเรียน การบันทึกขอมูลของผูเรียน และการจัดการ
บทเรียนในสวนตางๆ ซ่ึงขึ้นอยูกับวธิีการนําสงบทเรยีนไปยังผูเรียน หากบทเรียนเผยแพร     
โดยใชเครือขายคอมพิวเตอร การออกแบบในสวนนี้หมายถึงการวางแผนการใชซอฟทแวร
จัดการทั้งในสวนของเซิรฟเวอรและไคลเอนทหรือบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต แตถาเปน
บทเรยีนทีเ่ผยแพรโดยใชซีดีรอม การออกแบบในสวนนี้จะเปนการจดัการในสวนบทเรียนทีก่ระทาํ
บนคอมพิวเตอรซ่ึงการพัฒนาซอฟทแวรจัดการจะงายกวา 
 2.3.3 การพัฒนา (Development) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ จํานวน 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
  2.3.3.1 การเตรียมการ (Preparation Phase) เม่ือไดตัวบทเรียนที่อยูในรปูของ
บทดําเนินเรื่องและผังงาน พรอมทั้งมีแนวทางในการจัดหนาจอภาพเรียบรอยแลว การพัฒนา
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะเปนเรื่องที่งายขึ้น ในขั้นตอนนี้จะตองดําเนินการโดยนักคอมพิวเตอร
ที่มีความชาํนาญดานการใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรยีนเทานัน้ อยางไรกต็าม
ผูสอนที่มีประสบการณดานการสอนหรอืผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานก็ยังมีความจําเปนอยู ที่จะตอง
คอยใหคําปรกึษาแนะนําการพัฒนาบทเรียนกอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ตองเตรยีม
วัสดุตางๆ เชน ภาพ ขอความ และเสียง โดยจัดหาจากแหลงตางๆ หรือใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสรางขึ้นมาแลวเก็บบันทึกไวกอนเพ่ือนําไปใชพัฒนาบทเรียนในขั้นตอไป 
  2.3.3.2 การสรางบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการเตรียมขอความ 
ภาพ เสียงและเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชประกอบบทเรียนแลว ขั้นตอไปก็คอืการสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรมๆ จนครบทุกเฟรม โดยใชซอฟทแวร
คอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียน หลังจากนั้นจะเปนการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวาง
เน้ือหาแตละเฟรมเขาดวยกนัตามผังงานที่ออกแบบไวในขั้นตอนแรก จัดรูปแบบการนําเสนอ 
เขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน และจัดหนาจอภาพตามที่ออกแบบไว  
 ในขั้นตอนนี้จึงเปนการใชขอมูลที่เตรียมการมาทั้งหมดในขั้นตอนแรก เพ่ือสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร ในสวนของขอความซึ่งเปนเนื้อหาบทเรยีนหรือคําอธิบาย อาจจะพิมพเขาโดยตรง
ในขั้นตอนนี้กไ็ด หากมิไดเตรียมไวกอนในขั้นของการเตรียมการ โดยเฉพาะอยางยิ่งถาสราง 
บทเรียนโดยใชระบบนิพนธบทเรียน เน่ืองจากโปรแกรมเหลานี้เอ้ืออํานวยประโยชนตอการพิมพ
ขอความในสวนของเนื้อหาเปนอยางมาก รวมทั้งการสรางคําถามระหวางบทเรียน แบบทดสอบ 
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การประเมินผลคะแนนและการจัดการฐานขอมูลขั้นตน กลาวไดวาสามารถใชระบบนิพนธบทเรยีน
ในการจัดการบทเรียนไดทั้งหมดในปจจุบันน้ี 
 ถาหากบทเรยีนที่ออกแบบไวในขั้นตอนที่ผานมามีลักษณะเปนโมดูลยอยๆ การสราง 
บทเรียนในสวนนี้ยังหมายถึงการรวมบทเรียนจากโมดูลยอยๆ เขาดวยกันเปนหัวขอเรื่องหรือ
วิชาตามลักษณะของบทเรยีนที่วิเคราะหเน้ือหามาตั้งแตขั้นตอนแรก 
  2.3.3.3 การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสารประกอบ
บทเรียนไดแก คูมือการใชงาน คําแนะนํา และการติดตั้งและบํารงุรักษาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
เปนสิ่งจําเปนเพ่ือชี้แนะใหผูเรียนทราบถึงขอแนะนําตางๆ รวมถึงวธิีการติดตั้งบทเรียนเขากับ
คอมพิวเตอรนอกจากนี้ยังรวมถึงแผนการเรียนรู (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 
 2.3.4 การทดลองใช (Implementation) เม่ือไดบทเรยีนคอมพิวเตอรสมบรูณแลว ขั้นตอไป
เปนการนําบทเรียนนั้นไปทดลองใชกับกลุมเปาหมาย โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญกอน 
เม่ือไดรับผลการประเมินและแกไขปรับปรุงจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปใช วิธทีีย่ึดเปนแนวทาง
ปฏิบัติโดยทัว่ไป มีดังน้ี 
  2.3.4.1 การทดลองใชรายบุคคล (One-to-One Implementation) เปนการทดลองใช
บทเรียนกบัผูเรียนกลุมเปาหมายรายบุคคล 
  2.3.4.2 การทดลองใชกลุมยอย (Small-group Implementation) เปนการทดลองใช
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ประมาณ 6 – 10 คน 
  2.3.4.3 การทดลองใชกับผูเชี่ยวชาญ (SME) เปนการทดลองใชบทเรยีนที่พัฒนาขึ้น
กับผูเชี่ยวชาญดานตางๆ จํานวน 6 - 12 คน เพ่ือนําผลการทดลองไปปรับปรุงแกไขบทเรยีนตอไป 
 2.3.5 การประเมินผล (Evaluation) เปนการทดลองใชภาคสนาม (Field Test) เพ่ือ
ทดลองใชบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ที่มีจํานวนไมต่ํากวา 30 คน เพ่ือทําการ
ประเมินผลบทเรียน ซ่ึงวิธกีารประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรที่นิยมก็คือ การหาประสิทธิภาพ 
ซ่ึงสามารถทําไดหลายวิธ ี เชน การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําไดจากแบบฝกหัด
ระหวางบทเรยีนหรือ คะแนนเฉลี่ยจากคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนที่ผูเรียนทาํไดจาก
แบบทดสอบหลังบทเรียน 
 สวนวธิีการประเมินผลที่ไดรับความนิยมในการวิจัยอีกวิธีหน่ึงก็คือ การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอร กับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติ 
ซ่ึงจะแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหกลุมทดลองศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น สวนกลุมควบคุมใหเรียนโดยวิธปีกต ิ หลังจบบทเรยีนแลว           
ใหผูเรียนทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากนั้นจึงสรุปผลเพื่อ
เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนทั้งสองกลุมโดยใชสถติ ิ นอกจากนีย้ังมีอีกหลายวิธี
ที่ใชประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรได 
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 การประเมินผลอีกวิธีหน่ึง อาจจะทําภายหลังจากที่ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชระยะหนึ่ง 
แลวทําการประเมินวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม บทเรียนงาย
หรือหรือยากเกินไป นําผลที่ไดมาวิเคราะหดูถึงสภาพที่แทจริงของบทเรียน เพ่ือนําขอมูลที่ได 
ไปปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพดี เพ่ือนําไปติดตั้งลงบนคอมพิวเตอรหรือบนเครือขายอินเทอรเน็ต
เพ่ือใชงานกับผูเรียนกลุมเปาหมายตอไป 
 
2.4 การออกแบบเวบ็เพจ และกระบวนการพัฒนาเว็บไซต  
 2.4.1 การออกแบบเว็บเพจ 
 หนาเว็บเปนสิง่แรกที่เปดเขาสูเว็บไซท และยังเปนสิ่งแรกที่แสดงถึงประสิทธิภาพในการ
ออกแบบเว็บไซตเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูใช โดยปกติแลวหนาตางเว็บจะประกอบดวยรูปภาพ 
ตัวอักษร สีพ้ืน ระบบเนวิเกชัน และองคประกอบอ่ืนๆ ที่ชวยสื่อความหมายเนื้อหา และอํานวย
ความสะดวกตอการใชงาน หลักสําคญัในการออกแบบหนาเวบ็สามารถสรุปเปนขอๆ ดังน้ี  
(ธวชัชัย, 2544: 129-144) 
 1. สรางลําดับชั้นความสําคัญขององคประกอบ เพ่ือเนนใหเห็นวาอะไรเปนเรื่องสําคัญมาก
สําคัญรองลงไป หรือสําคัญนอยตามลาํดับการจัดระเบยีบขององคประกอบอยางเหมาะสม จะชวย
แสดงถึงความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ ในหนาเว็บได ลักษณะขององคประกอบตางๆ 
ที่ตองคํานึงถงึมีดังน้ี 
  1.1 ตําแหนงและลําดับขององคประกอบ แสดงถึงลําดับความสําคัญของขอมูล       
ที่ตองการใหผูใชไดรับ เน่ืองจากภาษาสวนใหญรวมถึงภาษาไทยและอังกฤษจะอานจากซาย  
ไปขวา และจากบนลงลาง ควรจัดวางสิ่งที่มีความสําคญัไวที่สวนบนหรือดานซายของหนาอยูเสมอ 
เพ่ือใหผูใชมองเห็นไดกอน แตการจัดวางสิ่งที่สําคญัไวที่สวนทายของหนา ผูใชจํานวนมาก
อาจจะไมไดรับขอมูลน้ัน 
  1.2 สีและความแตกตางของส ี แสดงถึงความสําคัญและความสัมพันธของสิ่งตางๆ 
ภายในหนาสีที่เดนชัดเหมาะสําหรับองคประกอบที่มีความสําคัญมาก สวนองคประกอบที่ใช        
สีเดียวกันยอมสื่อความหมายถึงความสมัพันธที่ใกลชดิและความสําคัญที่เทาเทียมกัน โดยทั่วไป
การใชสีที่แตกตางกันอยางชัดเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชใหมองเห็นและตอบสนอง
อยางรวดเร็ว แตการใชสทีี่หลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมายเต็มไปหมดทั้งหนา กลับจะ
สรางความสับสนใหกับผูใชเสียมากกวา 
  1.3 ภาพเคลื่อนไหว เปนสิ่งทีดึ่งดูดความสนใจไดเปนอยางดี แตตองใชอยางจํากดั
และระมัดระวังเพราะการใชสิง่เคลื่อนไหวในหนาเวบ็มากเกินไปน้ัน จะทําใหมีจุดสนใจบนหนาจอ
มากมายจนผูใชตัดสินใจไดลําบากวาสิ่งไหนสําคัญกวากัน ดังน้ันควรใชภาพเคลื่อนไหวโดยมี
เปาหมายที่ชดัเจนวาจะใหผูใชเพงความสนใจไปตรงไหน 
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 2. สรางรูปแบบ บุคลิก และสไตล รูปแบบของหนาเว็บน้ันขึ้นอยูกับเนือ้หาและเปาหมาย
ของเว็บไซท เม่ือมีแนวคิดของเว็บไซทเรียบรอยแลว ก็ถึงเวลาลงมอืสรางหนาเว็บที่จะใชเปนสือ่
ในการนําเสนอเนื้อหาภายในแกผูใช ซ่ึงการออกแบบทีดี่ควรจะประกอบดวยรูปแบบ บุคลิก และ
สไตลที่สอดคลองกับเน้ือหาและเปาหมายที่วางไว 
 3. สรางความสม่ําเสมอตลอดทั่วทั้งไซท ปญหาที่พบคือการมีรูปแบบในแตละหนาที ่      
ไมเหมือนกัน จนทําใหไมทราบวาปจจุบันอยูในหนาเว็บเพจเดิมหรือไม เม่ือออกแบบโครงสราง
ของหนาเว็บเพจ รูปแบบกอของกราฟก ลักษณะตวัอักษร โทนสี และองคประกอบอื่นๆ เปนที่
เรียบรอยแลว ก็ควรนําลักษณะดังกลาวไปใชกับทุกๆ หนาใหเปนมาตรฐานเดียวกันตลอดทั้ง
เว็บไซท เพ่ือเปนเอกลักษณใหผูใชสามารถจดจําลักษณะของเวบ็ไซทไดดียิ่งขึ้น นอกจากนั้น 
ความสม่ําเสมอของโครงสรางหนาเวบ็และระบบเนวเิกชันก็จะทําใหผูใชรูสึกคุนเคยและสามารถ
คาดการณลักษณะของเวบ็ไดลวงหนา ซ่ึงจะชวยใหการทองเว็บเปนไปอยางสะดวก 
 ขอควรระวังอีกอยางก็คือการรักษาความสม่ําเสมอของเว็บไซทไวโดยตลอดนั้น บางครั้ง 
ก็อาจกลายเปนขอจํากัดที่ทําใหเว็บไซทดูนาเบื่อได แนวทางแกไขกค็ือ การสรางความแตกตาง
ที่นาสนใจในแตละหนาโดยใชองคประกอบที่คลายคลึงกันแตมีสีหรือลักษณะแตกตางไป เพ่ือ   
ทําใหเกิดลกัษณะพิเศษเฉพาะของหนานั้นแตยังสามารถคงความสม่ําเสมอของเว็บไซทไวได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 2-4 โครงสรางของหนาเว็บที่เหมือนกันตลอดทั้งเว็บไซท โดยมีบริเวณหวัของหนา 
  ใชแถบสีตางกันตามกลุมขอมูล 
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 จัดองคประกอบที่สําคัญไวในสวนบนของหนาเสมอ สวนบนของหนาในที่น้ีหมายถึง     
สวนแรกของหนาที่จะปรากฏขึ้นในหนาตางบราวเซอรโดยที่ยังไมมีการเลื่อนหนาจอใดๆ เน่ืองจาก
สวนบนสุดของหนาจะเปนบริเวณที่ผูใชมองเห็นไดกอน ดังน้ันสิ่งที่อยูในบริเวณนี้จึงควรเปนสิ่งที่
สําคัญและสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชไดโดยปกติแลวสวนบนสุดนี้ควรประกอบดวย 
  3.1 ชื่อของเว็บไซต เพ่ือใหผูใชรูไดทันทีวากาํลังอยูในเวบ็อยู 
  3.2 ชื่อหัวเรื่องหรือชื่อแสดงหมวดหมูของเนื้อหา ชวยใหผูใชรูถึงสวนของเนื้อหา       
ที่ปรากฏอยู 
  3.3 สิ่งสําคัญที่ตองการโปรโมทในเวบ็ไซท เพราะเปนบรเิวณที่ผูใชทุกคนจะไดเห็น 
และใหความสนใจมากที่สุด 
  3.4 ระบบเนวิเกชนั เพ่ือใหผูใชมีโอกาสคลิกไปยังสวนทีต่องการไดทันที โดยไมตอง
รอใหขอมูลทัง้หนาปรากฏขึ้นมาจนครบกอน 
 4. สรางจุดสนใจดวยความแตกตาง การจัดองคประกอบใหภาพรวมของหนามีความ
แตกตางเปนสิ่งสําคัญที่จะนําสายตาผูใชไปยังบริเวณตางๆ สวนหนาที่เต็มไปดวยตวัอักษร        
จะดูคลายเปนแถบสีเทาที่ไมนาสนใจ สําหรับหนาทีถู่กออกแบบมาไมดีโดยเนนการใชกราฟก
หรือตัวอักษรที่มากเกินไป จะทําใหยากตอการมองหาขอมูลที่มีความสําคัญจรงิๆ จึงสามารถ      
ใชเทคนิคการจัดโครงสรางของหนา (Page layout) การจัดระเบียบตวัอักษร (Typography)  
การออกแบบกราฟก การเลือกใชสี และการแสดงภาพประกอบ เพ่ือนําสายตาผูใชไปยังสวน
สําคัญของเน้ือหาความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-5  การจัดองคประกอบหนาเว็บมีความแตกตาง 
 
 การแสดงลําดับการปรากฏของเว็บเพจในครั้งแรกมีลักษณะเปนกลุมกอนของรูปรางและสี
ที่ตัดกัน (ระหวางสีพ้ืนหนาและสีพ้ืนหลัง) ตอมาก็จะเร่ิมมองเห็นองคประกอบไดชัดเจนขึ้น       
โดยเริ่มจากรูปภาพและหัวเรื่องขนาดใหญ จากนั้นจึงมองเห็นรายละเอียดของเนื้อในที่สุด       
ดังตัวอยางภาพที่ 2-8 

ไมมีจะสะดุดตา ดูแลวนาเบ่ือ แตละบริเวณมีความแตกตางกัน
อยางชัดเจน ดูนาสนใจ 
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ภาพที่ 2-6  การแสดงลําดับการปรากฏของเว็บเพจ 
 
 การใชความแตกตางของสีเขามาชวยสรางลักษณะเดนในหนาเว็บ เพ่ือใหเกิดการนําเสนอ
ที่นาสนใจได เพราะความแตกตางของสีที่เกิดขึน้จะทําใหผูใชสามารถแยกแยะบริเวณตางๆ  
ออกจากกันไดดีขึ้น เชน การกําหนดสีพ้ืนหลังของแตละบริเวณใหเปนสีตางๆ กันเพ่ือแยกเน้ือหา
ออกเปนสัดสวน แตตองแนใจวาสีพ้ืนที่ใชน้ันตัดกับสีของตัวอักษรอยางชัดเจน เพ่ือใหอานได
อยางสะดวก 
 5. จัดแตงหนาเวบ็ใหเปนระเบยีบและเรียบงาย เน้ือหาในหนาเว็บจําเปนตองอยูในรปูแบบ
ที่ดูงาย แยกเปนสัดสวน และไมดูแนนจนเกินไปการมีขอมูลหรือองคประกอบที่มากเกินไป     
ทั้งในสวนของลิงคและเนื้อหา จะทําใหผูอานขาดความสนใจสบัสนและเลิกติดตามในที่สดุ           
จึงจําเปนตองจัดการขอมูลในหนาเว็บใหมีความรูสึกที่เรียบรอย และนาติดตาม วธิกีารอยางหนึ่ง
ที่จะชวยไดคอื การจัดวางตัวอักษรและรูปภาพใหเกิดพื้นที่วาง ทาํใหภาพรวมไมแนนจนเกินไป
รวมถึงการจัดวางหัวขอและเน้ือเรื่องอยางเปนระบบและชัดเจน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-7  ความแตกตางระหวางหนาเวบ็ที่ยุงเหยิงกบัหนาเวบ็ที่เปนระเบียบ 

หัวขอ 

มองเห็นคราว ๆ มองเห็นชัดยิ่งขึ้น มองเห็นหัวเรื่องไดชัดเจน 

 

โครงสรางของหนาเว็บที่ยุงเหยิง 

 

โครงสรางของหนาเว็บที่เปนระเบียบ 
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 6. ใชกราฟกอยางเหมาะสม ควรใชกราฟกที่เปนไอคอน ปุม ลายเสน และสิ่งอ่ืนๆ      
ตามความเหมาะสมและไมมากเกินไป เพ่ือหลีกเลี่ยงโครงสรางของหนาที่ยุงเหยิงไมเปนระเบยีบ 
เชนเดียวกบัการใชตวัอักษรขนาดใหญควรจะใชในปริมาณนอยๆ เพ่ือใหไดผลลัพธสูงสุด การใช
กราฟกมากเกินความจําเปนจะทําใหเกิดจุดเดนทั่วไปทัง้หนา และเปนผลใหไมมีอะไรในหนานั้น
เดนขึ้นมาจริงๆ 
 7. เขาใจลักษณะการใชงานของเว็บเพจ จะมีอยู 2 แนวทาง คือ การใชเปนสื่อโดยตรง 
ใหอานบนหนาจอ ควรมขีนาดกะทัดรัด ไมยืดยาวหรือใชกราฟกมากจนเกินไป และอีกทางหนึ่ง
คือเปนสื่อกลางในการพิมพขอมูลลงในหนากระดาษ ก็ควรออกแบบใหมีการใชประโยชนของ
พ้ืนที่อยางเตม็ที่ เพ่ือไมใหสิ้นเปลืองกระดาษ และตองมีขนาดพอดีกับหนากระดาษมาตรฐาน 
(A4) เพ่ือพิมพออกมา 
 8. ออกแบบโครงสรางของหนาเว็บ โดยทั่วไปมีหลายรูปแบบ และยากที่จะจัดกลุม          
ไดอยางชดัเจน ดังน้ันโครงสรางหนาเว็บโดยรูปแบบของลินชและฮอรตัน (Lynch and Horton, 
1999) แหงศูนยสื่อการเรียนการสอนระดับสูงมหาวิทยาลยัเยลซึ่งมีชื่อเสียง ในดานการออกแบบเวบ็ 
มีความชัดเจนและครอบคลุมมากที่สุด ซ่ึงสามารถสรปุโครงสรางของเวบ็ออกเปน 4 รูปแบบใหญๆ  
ไดดังน้ี 
  8.1 โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequential Structure) เปนโครงสรางแบบธรรมดา 
ที่ใชกันมากทีสุ่ดเนื่องจากงายตอการจัดระบบขอมูล ขอมูลที่นิยม จัดดวยโครงสรางแบบนี ้     
มักเปนขอมูลที่มีลักษณะเปนเรื่องราวตามลําดับของเวลา หรือในลักษณะการดาํเนินเรื่องจาก
เรื่องทั่วๆ ไป ไปสูการเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหน่ึง หรือแมกระทั่งลักษณะ การเรียงลําดับ 
ตามตวัอักษร อาทิ ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท อยางไรก็ตามโครงสรางแบบนี้    
เหมาะกับเวบ็ที่มีขนาดเล็ก เน้ือหาไมซับซอน แตในกรณีที่ตองใชโครงสรางแบบนี้กับเวบ็ทีมี่
เน้ือหา ซับซอน สิ่งที่จําเปนคือตองมีการเพิ่มเติมหนาเนื้อหายอยเขาไปในแตละสวน หรืออาจจะ
ทําการเชื่อมโยง ไปยังขอมูลในเวบ็อ่ืนที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนการรองรับเนื้อหาที่มีความซับซอน
เหลานั้น 
 
 
 
 
 ภาพที่ 2-8 แสดงโครงสรางแบบเรียงลาํดับ (Sequential Structure) 
  (Lynch and Horton, 1999) 
 
 เวบ็ที่มีโครงสรางประเภทนี ้มีการจัดเรียงของเนื้อหาในลักษณะทีช่ัดเจนตายตวัตามความคิด 
ของผูสราง พ้ืนฐานแนวคิดเหมือนกับกระบวนการของหนังสอืเลมหน่ึงๆ น่ันคือตองอานผานไป
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ทีละหนา ทศิทางของการเขาสูเน้ือหา (Navigation) ภายในเวบ็จะเปนการดําเนินเรื่องในลักษณะ
เสนตรง โดยมีปุมเดินหนา-ถอยหลังเปนเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง เริ่มจากหนาเริ่มตน 
(Start Page) ซ่ึงโดย ปกติเปนหนาตอนรับหรอืแนะนําใหผูใชทราบถึงรายละเอียดของเว็บ 
รวมทั้งอธิบายใหทราบถึงวธิีการ เขาสูเน้ือหาและการใชงานของปุมตางๆ เม่ือผูใชผานจาก  
หนาเริ่มตนเขาไปสูภายในจะพบกับหนา เน้ือหา (Topic Page) ตางๆ โดยในแตละหนาหากมี
เน้ือหาที่ซับซอนเกินกวาหนึ่งหนาก็สามารถเพิ่มเติม รายละเอียดเนื้อหาโดยจัดทําเปนหนา
เน้ือหายอย (Sub Topic/Detour) และทาํการเชื่อมโยงกับหนา เน้ือหาหลักนัน้ๆ ซ่ึงหนาเนื้อหายอย
เหลานี้มีลักษณะเปนหนาเดี่ยวที่เม่ือเขาไปดูรายละเอียดของเนื้อหาแลว ตองกลับมายังหนาหลัก
หนาเดิมเทานั้น ไมสามารถขามไปยังเนื้อหาอ่ืนๆ ได และเม่ือผูใช ผานไป จนจบเน้ือหาทั้งหมด
แลวก็จะมาถึงหนาสุดทาย (End Page) ซ่ึงอาจจะเปนหนาที่ใชสรุปเน้ือหาทั้งหมด การเชื่อมโยง
ระหวางหนาแตละหนาใชลกัษณะของการใชปุมหนาตอไป (Next Topic) เพ่ือเดินหนาไปสู       
หนาตอไป ปุมหนาที่แลว (Previous Topic) เพ่ือตองการกลับไปสูหนาที่ผานมา ในสวนของ 
การเขาไปสูหนาเนื้อหายอยอาจใชลักษณะของไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ที่ทําไวในหนาเนื้อหา 
หลักเชื่อมโยงไปสูหนาเนื้อหายอย และใชปุมกลับมายงัหนาหลัก (Main Topic) ในกรณีที่อยูใน
หนาเนื้อหายอย และตองการกลับไปยังหนาเนื้อหาหลัก ขอดีของโครงสรางประเภทนี้คือ        
งายตอผูออกแบบ ในการจดัระบบโครงสราง และงายตอการปรับปรุงแกไข เน่ืองจากมีโครงสราง
ที่ไมซับซอน การเพิ่มเติมเน้ือหาเขาไปสามารถทําไดงายเพราะมีผลกระทบตอบางสวนของ
โครงสรางเทานั้น แตขอเสียของโครงสรางระบบนี้คือ ผูใชไมสามารถกําหนดทิศทางการเขาสูเน้ือหา
ของตนเองได ในกรณีที่ตองการเขาไปสูเน้ือหาเพยีงหนาใดหนาหนึ่งน้ันจําเปนตองผานหนาที่ 
ไมตองการหลายหนาเพื่อไปสูหนาที่ตองการทําใหเสียเวลา ซ่ึงปญหานี้อาจแกไขโดยการเพิ่ม
สวนที่เปนหนาสารบัญ (Index Page) ซ่ึงประกอบดวย รายชื่อของหนาเนื้อหาทุกหนาที่มีในเวบ็
และสามารถเชื่อมโยงไปสูหนานั้นๆ โดยการคลิกเมาสที่ชื่อ ของหนาที่ผูใชตองการ เขาไปไวใน
หนาเนื้อหาแตละหนา เพ่ือทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเขาสูเน้ือหาแก
ผูใช 
  8.2 โครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) เปนวิธีที่ดีที่สุดวิธีหน่ึง         
ในการจัดระบบโครงสรางทีมี่ความซับซอนของขอมูล โดยแบงเนื้อหา ออกเปนสวนตางๆ และ       
มีรายละเอียดยอยๆ ในแตละสวนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคดิเดียวกับ แผนภูมิองคกร 
เน่ืองจากผูใชสวนใหญจะคุนเคยกับลักษณะของแผนภูมิแบบองคกรทั่วๆ ไปอยูแลว จึงเปนการ
งายตอการทําความเขาใจกับโครงสรางของเนื้อหาในเว็บลักษณะนี ้ ลักษณะเดนเฉพาะของเว็บ
ประเภทนี้คือการมีจุดเริ่มตนที่จุดรวมจุดเดียว น่ันคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู
เน้ือหา ในลักษณะเปนลําดับจากบนลงลาง  
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 ภาพที่ 2-9 แสดงโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure)  
  (Lynch and Horton, 1999) 
 
 เวบ็ที่มีโครสรางประเภทนี้ จัดเปนอีกรปูแบบหนึ่งที่งายตอการใชงาน ซ่ึงรูปแบบโครงสราง 
คลายกับตนไมตนหนึ่งที่มีการแตกกิ่งออกไปเปน กิ่งใหญ กิ่งเล็ก ใบไม ดอก และผล เปนตน 
หลักการออกแบบคือแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปนหมวดหมูในเรื่องที่เกี่ยวของกัน โดยที่เน้ือหา
ทั้งหมดจะถูกเชื่อมโยงรวมกันภายใตโฮมเพจ ซ่ึงมักจะเปนหนาที่ใชตอนรับและแนะนําผูใชถึง
วิธีการที่จะเขาไปสูหัวขอตางๆ โดยผูใชสามารถเลอืกที่จะเขาไปสูเน้ือหาสวนใดกอนก็ไดตาม
ความสนใจ เม่ือเขาไปสูเน้ือหาสวนตางๆ แลว หนาแรก (Topic Overview) ของแตละสวนมักจะ
เปนหนาที่ใชอธิบายหัวขอน้ันๆ เพ่ือเปนการนําเขาไปสูเน้ือหายอย (Topic Detail) ดานลาง  
โดยหนาเนื้อหาดานลางที่เปนรายละเอียด ยอยสามารถจัดใหมีการเชื่อมโยงโดยโครงสรางทั้ง
แบบเรียงลําดับ หรือแมกระทั่งแบบลําดับขั้นเองก็ได ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา เม่ือ
ผูใชดูเน้ือหาในสวนนั้นๆ หมดแลวตองกลับไปที่หนาโฮมเพจ เพ่ือเชื่อมโยงไปสูเน้ือหาสวนตอไป 
 การเชื่อมโยงภายในเวบ็เริม่ที่หนาโฮมเพจซึ่งเปนศูนยกลางหรือจุดเริ่มตน โดยภายใน          
จะมีการสรางไฮเปอรเท็กหรือไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะที่เปนรายการ (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือก 
ที่จะเขาไปสูเน้ือหาสวนตางๆ เม่ือผูใชเขาไปสูหนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนใด
สวนหนึ่งแลวน้ัน ถาเนื้อหาสวนนั้นเปนลกัษณะที่ควรจัดดวยโครงสรางแบบเรียงลาํดับ หนาแรก 
(Topic Overview) ก็จะทําหนาที่เปนหนาเริ่มตน (Start Page) เขาไปสูเน้ือหายอยโดยใชปุม
หนาตอไปหรอืหนาที่แลว (Next/Previous Topic) ในการดูเน้ือหายอยทลีะหนา เม่ือถึงหนาสุดทาย
ก็ใชปุมกลบัขึน้ไปสูหนาเนื้อหาหลัก (Up to Topic Overview) ในกรณีที่มีการแบงเนื้อหายอย
เปนสวนตางๆ ควรจัดระบบเนื้อหาของสวนนั้นๆ ในลักษณะโครงสรางแบบลําดับขั้นอีกชั้นหนึ่ง 
โดยที่หนาแรก (Topic Overview) ของเนื้อหาสวนนั้นจัดทําในลักษณะเดียวกับหนาโฮมเพจ  
น่ันคือเปนหนารายการ (Menu Page) ที่แสดงหนาเนื้อหายอยสวนตางๆ จากนั้นก็กําหนด
ลักษณะการเขาสูเน้ือหาในลักษณะเดียวกับที่กลาวมาแลว และสุดทายเม่ือกลับจากดูเน้ือหายอย
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มาที่หนาแรกของเนื้อหาหลักแลว ก็จะมีปุมกลับไปหนาโฮมเพจ (Home Page) เม่ือตองการ
กลับไปที่หนาโฮมเพจเพื่อเลือกเน้ือหาหลักสวนตอไป  
 ขอดีของโครงสรางรูปแบบนี้ก็คือ งายตอการแยกแยะเนื้อหาของผูใชและจัดระบบขอมูล 
ของผูออกแบบ นอกจากนี้สามารถดูแลและปรับปรุงแกไขไดงายเนื่องจากมีการแบงเปนหมวดหมู 
ที่ชัดเจน สวนขอเสียคือในสวนของการออกแบบโครงสรางตองระวงัอยาใหโครงสรางที่ไมสมดุล 
น่ันคือ มีลักษณะที่ลึกเกินไป (Too Deep) หรือตื้นเกินไป (Too Shallow) โครงสรางที่ลึกเกินไป
เปนลักษณะของโครงสรางที่เน้ือหาในแตละสวนมากเกินไป ทําใหผูใชตองเสียเวลานานในการ
เขาสูเน้ือหาทีต่องการ เพราะตองคลิกปุมหนาตอไป (Next) หลายครั้ง วิธีการแกไขคือการสราง
วิธเีชื่อมโยงจากหนาเนื้อหาหลักไปสูหนาเนื้อหายอยแตละหนา โดยทาํเปนรายการ (Menu) ยอยๆ 
หรืออาจเปนลักษณะการสรางเปน หนาสารบัญ (Index Page) เชนเดียวกับวิธีการแกไขปญหา
ของโครงสรางแบบเรียงลําดับดังที่กลาวมาแลว สวนโครงสรางที่ตื้นเกินไปเปนลักษณะของ
โครงสรางที่เน้ือหาในแตละสวนนอยเกนิไป ทําใหเกดิหนารายการ (Menu Page) มากเกินความ
จําเปน หลายๆ ครั้งที่ผูใชตองผานหนารายการเขาไปเพื่อไปสูเน้ือหาเพียงหนาเดียว วิธีการ
แกปญหาคือควรตัดหนารายการที่ไมจําเปนออกไปหรือเพ่ิมเน้ือหาในสวนนั้นใหมากขึ้น 
  8.3 โครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) โครงสรางรูปแบบน้ีมีความซับซอน
มากกวารูปแบบที่ผานมา การออกแบบเพิ่มความยดืหยุนใหแกการเขาสูเน้ือหาของผูใชโดยเพิ่ม
การเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหวางเนื้อหาแตละสวน เหมาะแกการแสดงใหเห็นความสัมพันธกัน
ของเนื้อหา การเขาสูเน้ือหาของผูใชจะไมเปนลักษณะเชิงเสนตรง เน่ืองจากผูใชสามารถเปลี่ยน
ทิศทางการเขาสูเน้ือหาของตนเองได เชน ในการศึกษาขอมูลประวตัิศาสตร สมัยสุโขทัย อยุธยา 
ธนบุรี และรตันโกสินทร โดยในแตละสมยัแบงเปนหัวขอยอยเหมือนกันคือ การปกครอง ศาสนา 
วัฒนธรรม และภาษา ในขณะที่ผูใชกําลังศึกษาขอมูลทางประวัตศิาสตรเกี่ยวกับ การปกครอง 
ในสมยัอยธุยา ผูใชอาจศกึษาหัวขอศาสนาเปนหัวขอตอไปก็ได หรือจะขามไปดูหัวขอการปกครอง
ในสมัยรัตนโกสินทรกอนก็ไดเพ่ือเปรียบเทียบลักษณะขอมูลที่เกิดขึน้คนละสมัยกนั 
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ภาพที่ 2-10  แสดงโครงสรางแบบตาราง (Grid Structure) (Lynch and Horton, 1999) 
 
 ในการจัดระบบโครงสรางแบบนี ้ เน้ือหาที่นํามาใชแตละสวนควรมีลักษณะทีเ่หมือนกัน 
และสามารถใชรูปแบบรวมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวขอทัง้หมดมาบรรจุลงในที่เดียวกัน    
ซ่ึงโดยทั่วไปจะเปนหนาแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงในลักษณะเดียวกบัโครงสรางของเว็บ 
เม่ือผูใชคลิกเลือกหัวขอใดก็จะเขาไปสูหนาเนื้อหา (Topic Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวขอ
น้ันๆ และภายในหนานั้นกจ็ะมีการเชื่อมโยงไปยังหนารายละเอียดของหัวขออ่ืนที่เปนเรื่องเดียวกัน 
นอกจากนี้ยังสามารถนําโครงสรางแบบเรียงลําดับ และแบบลําดับขั้นมาใชรวมกันไดอีกดวย 
ถึงแมโครงสรางแบบนี ้ อาจจะสรางความยุงยากในการเขาใจได และอาจเกิดปญหาการคงคาง 
ของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได แตจะเปนประโยชนที่สุดเม่ือผูใชไดเขาใจถึงความสัมพันธ 
ระหวางเนื้อหา ในสวนของการออกแบบจําเปนจะตองมีการวางแผนที่ดี เน่ืองจากมีการเชื่อมโยง
ที่เกิดขึ้นไดหลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแกไขอาจเกิดความยุงยากเมื่อตองเพ่ิมเน้ือหา
ในภายหลัง 
  8.4 โครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสรางประเภทนี้จะมีความยืดหยุน
มากที่สุด ทุกหนาในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันไดหมด เปนการสรางรูปแบบการเขาสูเน้ือหา
ที่เปนอิสระ ผูใชสามารถกําหนดวิธีการเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนา
อาศัยการโยงใยขอความทีมี่มโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย โครงสรางลักษณะนี้จัดเปนรูปแบบที ่ ไมมีโครงสรางที่แนนนอน
ตายตวั (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไมไดจํากัดเฉพาะเนื้อหา ภายในเว็บน้ันๆ แต
สามารถเชื่อมโยงออกไปสูเน้ือหาจากเว็บภายนอกได  
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ภาพที่ 2-11  แสดงโครงสรางแบบใยแมงมุม (Web Sructure) (Lynch and Horton, 1999) 
 
 ลักษณะการเชื่อมโยงในเวบ็น้ัน นอกเหนือจากการใชไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย      
กับขอความทีมี่มโนทัศน (Concept) เหมือนกันของแตละหนาแลว ยังสามารถใชลักษณะ     
การเชื่อมโยง จากรายการที่รวบรวมชื่อหรือหัวขอของเน้ือหาแตละหนาไว ซ่ึงรายการนี้              
จะปรากฏอยูบริเวณใด บริเวณหนึ่งในหนาจอ ผูใชสามารถคลิกที่หัวขอใดหัวขอหน่ึงในรายการ
เพ่ือเลือกที่จะเขาไปสูหนาใดๆ ก็ไดตามความตองการ 
 ขอดีของรูปแบบน้ีคืองายตอผูใชในการทองเที่ยวบนเวบ็ โดยผูใชสามารถกําหนดทิศทาง 
การเขาสูเน้ือหาไดดวยตนเอง แตขอเสียคือถามีการเพิ่มเน้ือหาใหมๆ อยูเสมอจะเปนการยาก 
ในการปรับปรุง นอกจากนี้การเชื่อมโยงระหวางขอมูลที่มีมากมายนั้นอาจทําใหผูใชเกิดการสับสน
และเกิดปญหาการคงคางของหัวขอ (Cognitive Overhead) ได  
 9. สวนประกอบของหนาเว็บ แบงหนาเวบ็เพจออกเปนสวนประกอบหลักๆ 3 สวน 
ไดแก สวนตวั สวนเนื้อหา และสวนทาย เพ่ือการออกแบบรายละเอียดในแตละสวนไดอยาง
เหมาะสม ซ่ึงจะทําใหคุณสามารถจัดวางกราฟกและตวัอักษรที่สําคญั เชน โลโกของหนวยงาน 
ชื่อเว็บไซท ระบบเนวิเกชัน หัวเรื่อง และลิงค ลงในแตละบริเวณอยางมีเหตุผลและเปนประโยชน 
สวนประกอบของหนาเว็บแบงออกเปน 3 สวนใหญ ไดแก 
  9.1 สวนหัวของหนา (Page Header) บริเวณสวนหัวของเวบ็เพจถือเปนบริเวณ     
ที่สําคัญที่สุดในหนา เพราะเปนสวนที่จะดึงดูดใหติดตามเนื้อหาที่เหลือภายในหนานั้น โดยปกติแลว
สวนหัวของหนามักประกอบดวยชื่อเว็บ ระบบเนวเิกชัน และหัวขอหลักหรอืชื่อของเน้ือหา      
ในหนานั้นก็ได และไมวาที่บริเวณนี้จะใชองคประกอบอะไรก็ตามแตสิ่งที่สําคัญคือความสม่ําเสมอ
ที่จะตองมีเหมือนกันในทุกๆ หนา และที่ตองระวังคือ การใชกราฟกขนาดใหญจะใชเวลาในการ
ดาวนโหลดนาน และไมมีการแสดงสิ่งที่นาสนใจทําใหผูใชเกิดความเบื่อหนายได 
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  9.2 สวนของเนื้อหา (Page Body) สวนของเนื้อหาบนหนาเว็บเพจนั้นควรจะมีความ
กะทัดรัด และจัดอยางเปนระเบียบเพ่ือใหมองหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว โดยแสดงใจความสําคญั
ไวในสวนตนๆ ของหนา พรอมทั้งมีการจัดรูปแบบตวัอักษรอยางเหมาะสมเพื่อทําใหเน้ือหาดู
นาสนใจและอานไดอยางสะดวก เชน การใชขนาด และประเภทของตวัอักษรที่เหมาะสม       
การกําหนดความยาวของบรรทัดไมใหยาวเกินไปจนยากตอการอาน การจัดตัวหนังสือใหชิดขอบ
ดานตางๆ อยางเปนระเบยีบ สิ่งเหลานี้จะชวยสรางความเชื่อม่ันตอเน้ือหายิ่งขึ้น เน่ืองจากผูใช
ทุกคนตองการแหลงขอมูลที่ชัดเจน เปนระเบียบ และนาเชื่อถือ 
  9.3 สวนทายของหนา (Page Footer) เปนบริเวณที่จะใหขอมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ
เน้ือหาและเวบ็ไซท โดยอาจเปนระบบเนวิเกชันแบบโกลบอลที่เปนตวัอักษรซึ่งทําหนาที่เหมือนกับ
ระบบเนวเิกชนัหลักแบบกราฟกในสวนหัวของหนา หรืออาจเปนที่รวมของลงิคทีเ่กี่ยวกบันโยบาย
ทางกฎหมาย ลิขสิทธิ์ ความเปนสวนตวั และวธิีการติดตอกับผูดูแลเวบ็ ซ่ึงสวนทายของหนานี้
จําเปนตองคงความสม่ําเสมอในทุกๆ หนาเชนเดียวกบัสวนหัวของหนา 
 2.4.2 กระบวนการพัฒนาเว็บไซต  
 ในกระบวนการพัฒนาเวบ็ไซตไดอาศัยหลักการจัดระบบโครงสรางขอมูล คือการพจิารณาวา
เว็บไซตควรจะมีขอมูลและการทํางานใดบาง ดวยการสรางเปนแผนผังโครงสรางกอนที่จะเร่ิม 
ลงมือออกแบบเวบ็เพจ โดยเริ่มจากการกําหนดเปาหมายของเว็บไซตและกลุมผูใชเปาหมาย 
ตอมาก็พิจารณาถึงเนื้อหาและการใชงานที่จําเปน แลวนํามาจัดกลุมใหเปนระบบ จากนั้น            
ก็ถึงเวลาในการออกแบบโครงสรางขอมูลในหนาเวบ็ใหพรอมที่จะนําไปออกแบบกราฟกและหนาตา
ใหสมบูรณ จากที่กลาวมาไดสรุปกระบวนการพัฒนาเว็บไซต ออกเปน 5 ขั้นตอน ดังน้ี (ธวัชชัย, 
2544: 29-54) 
 1. สํารวจปจจัยสาํคัญ (Research) เปนขัน้ตอนแรก จะเนนถึงการสาํรวจขอมูลไดแก 
การกาํหนดเปาหมายหลักของเว็บไซตใหชัดเจน กําหนดกลุมผูใชและความตองการ เพ่ือเปน
แนวทางและกลยุทธในการออกแบบเว็บไซตใหมีประสทิธิภาพ และใหตรงกับความตองการของ
ผูใช 
 2. พัฒนาเนื้อหา (Site Content) เปนการสรางแนวทางใหผูใชรับขอความที่จะสื่อความหมาย
ใหตรงกับความตองการ รูถึงขอบเขตของเนื้อหา สามารถนําไปประยกุตและควรปรับปรุงเนื้อหา
ใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 
 3. พัฒนาโครงสรางเว็บไซต (Site Structure) การนําขอมูลเน้ือหาที่ไดรวบรวมมา
จัดระบบขอมูลโดยจัดกลุมและระบชุื่อเน้ือหา เพ่ือจัดทํารายการโครงสรางของเว็บไซต ที่แสดง
ถึงกลุมขอมูลและลําดับชั้นของหัวขอยอย โดยอยูในรูปแบบตัวหนังสือทั้งหมดกอน ดังภาพที่  
2-6 จากนั้นก็จัดทําแผนผังโครงสราง เวบ็ไซต (Architectural Blueprint) โดยสรางเปนแผนผัง 
ที่แสดงถึงโครงสรางขอมูลลาํดับชั้น และเชื่อมโยงของแตละสวนอยางชัดเจนซึ่งเปนการแสดง
ภาพรวมของเว็บไซตในเชิงกราฟก โดยเริ่มจากหนาโฮมเพจ หรือหนาเกริ่นนํา และตอไปจนถงึ
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หนายอยๆ ทั้งหมด เพ่ือใหผูใชเขาใจถึงโครงสรางเนื้อหาของเว็บไซตไดงายขึ้น และยังอาจ       
ทําใหผูใชสามารถคลิกตรงชือ่เน้ือหาเพื่อเขาไปยังเนื้อหาที่ตองการได 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-12  ตัวอยางโครงสรางของเว็บไซต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-13  ตัวอยางแผนผังโครงสรางของเว็บไซต 
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 จากนั้นก็นําแผนผังโครงสรางเว็บไซตมาพัฒนาระบบเนวิเกชัน (Navigation System)      
ในการวางแผนทางการเคลือ่นที่ภายในเวบ็ไซต (Site Flow) เปนการกําหนดขอบเขตของขอมูล
สวนตางๆ รวมกับการสรางทางเชื่อมโยงถึงกัน โดยเริ่มพิจารณาจากหนาโฮมเพจ แลวจึง
กําหนดแนวทางเขาถึงขอมูลยอยในสวนตางๆ การเคลื่อนที่จากสวนหนึ่งไปยังอีกสวนหนึ่งและ
วิธีการใชงานของระบบตางๆ ในขั้นตอนนี้ตองใชการสราง Flowchart หรือ Storyboard        
เพ่ือแสดงใหเห็นถึงแนวทางและรูปแบบการเชื่อมโยงที่ชัดเจน 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-14  ตัวอยางแสดงถึงแนวทางการเขาถึงขอมูล 
  
 4. ออกแบบและพัฒนาหนาเวบ็ (Visual design) จะมีขั้นตอนหลักๆ 2 ขัน้ตอนดังตอไปนี้ 
  4.1 ออกแบบลักษณะหนาตาเวบ็เพจเปนภาพราง เปนการสรางแบบจําลองรายละเอียด
ขอมูลในเว็บ คือการสรุปขอบเขตเนื้อหา แสดงรายละเอียดเนื้อหาและลิงคที่จะมีอยูในหนาหลักๆ 
เพ่ือทําการจัดแบงพ้ืนที่ในหนาเว็บ (Page Layout) โดยมีรูปแบบหลัก 3 แบบ ดังภาพที่ 2-9  
 
 
 
 
 
 
 
 

Home Page 

Section 1 Section 2 Section 3 

Section 1.1 

Section 1.2 

Section 2.1 

Section 2.2 

Section 2.3 
Section 2.2.1 

Section 2.2.2 
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ภาพที่ 2-15  การจัดสรรพื้นที่ในหนาเวบ็ 

 
 จากนั้นออกแบบโครงรางของหนาเว็บเพจ (Design Sketch) เริ่มจากการรางภาพคราวๆ 
ในกระดาษ โดยอาศัยขอมูลและขอกําหนดที่ไดจากกระบวนการที่ผานมาทั้งหมด มาออกแบบ
เปนโครงรางลักษณะของหนาหลักๆ ในเว็บไซท จากนั้นใชโปรแกรมกราฟกเชน Photoshop 
สรางเปนรูปของโครงรางของหนาเว็บเพจขึ้นมา เพ่ือเปนรูปโครงรางสําหรับสรางเปนไฟล HTML  
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 2-16  โครงรางของหนาเว็บเพจ 
 

โลโก 

ลิงค 

หัวเรื่อง 

เนื้อหา 

รูปภาพประกอบ 

แบนเนอร 
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  4.2 พัฒนาเว็บตนแบบ และโครงสรางเว็บไซทขั้นสุดทาย หลังจากตดัสินใจเลือก
รูปแบบของเวบ็เพจที่ตองการไดแลว จึงจําไปสรางเปนเว็บเพจตนแบบขึ้นซ่ึงจะประกอบดวย
ตวัอักษร ลงิค และองคประกอบหลักๆ เทาที่จําเปน เพ่ือนําไปทดสอบการใชงานกับกลุมตวัอยาง 
โดยสังเกตแนวทางการเรียกดูขอมูลและการใชระบบตางๆ เม่ือพบปญหาใดๆ ที่เกี่ยวกับ        
การใชงาน ก็จะนํามาแกไขใหเรียบรอยกอน เพ่ือที่จะสะดวกในการกําหนดแผนผังโครงสราง 
เว็บไซท การจัดระบบขอมูล เทคโนโลยีที่จะนํามาใช ระบบการตั้งชื่อไฟลใหสื่อความหมาย 
รวมถึงรายละเอียดตางๆ ที่จะนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาเว็บไซต ตวัอยางขอกําหนด
อาจเปนจํากัดขนาดไฟลกราฟกไมใหเกิน 50 KB ใชภาพเคลื่อนไหวไมเกิน 3 จุดในแตละหนา 
หรือระบบการตั้งชื่อกราฟกที่บอกถึงขนาด วันที่ และชือ่ผูสราง 
 5. พัฒนาและดําเนินการ (Production and Operation) เม่ือไดรูปแบบและแนวทาง   
การพัฒนาเว็บไซทเรียบรอยแลว พรอมที่จะลงมือสรางเว็บไซท โดยเรียบเรยีงและตรวจสอบ
ขอมูล ตกแตงหนาตาเว็บเพจที่ไดออกแบบไวแลวมาตกแตง ปรับปรุง เชน ขอความ รูปภาพ 
กราฟก ระบบเนวิเกชัน และองคประกอบที่จําเปน จากนั้นจึงทําการสรางเทมเพลตสําหรับ    
หนาเว็บ (Web Template) คือ ไฟล HTML ที่ประกอบดวยโครงสรางหลักขององคประกอบตางๆ 
ที่จะมีอยูในทกุๆ หนาของเวบ็เพจ เม่ือนําเนื้อหาที่มีอยูมาใสในเทมเพลต และทําการเปลี่ยนแปลง 
แกไขใหสะดวกตอการใชงาน เม่ือสรางในสวนเนื้อหาเว็บไซตเสร็จแลว จากนั้นทําการพัฒนา 
เวบ็เพจ ดวยการเลือกรปูแบบเทมเพลตที่เหมาะสมกับเน้ือหา และพัฒนาระบบการใชงานของเวบ็
ที่นิยมใชกันในเว็บไซททัว่ไปเชน สมุดเยี่ยมชม (Questbook) การนับจํานวนผูเขาชมเว็บไซท 
(Couter) กระดานถามตอบ (Web board E-mail) หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เปนตน 
เม่ือพัฒนาเนื้อหาและการใชงานที่จําเปนครบถวน ดวยการทดสอบการใชงานเพื่อคนหา
ขอผิดพลาดเสียกอน จากนั้นก็พรอมที่จะเปดตวัเวบ็ไซท (Launch) และควรปรับปรุงขอมูล       
ใหทันสมัยและถูกตองอยูเสมอเพ่ือสะดวกกับผูใชงานตอไป 
 
2.5 การวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับบทเรยีนคอมพิวเตอร นอกจากจะตอง
พิจารณาสวนประกอบทั้ง 3 สวน ไดแก พฤติกรรมทีค่าดหวัง เง่ือนไข และเกณฑแลว ยังตอง
พิจารณาระดับของวตัถุประสงคดวย เน่ืองจากถากําหนดวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร
ใหวัดความรูเพียงอยางเดียว บทเรยีนกจ็ะไมสนับสนนุใหผูเรียนไดใชความคิดในการแกปญหา
หรือประยุกตใชงานดานอ่ืนๆ ซ่ึงอาจจะเปนปญหาสําหรับการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การเรียนการสอนรายบุคคลในลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ผูเรียนเปนผูนําตนเองในการ
คิดคนและศึกษาเนื้อหา ยอมตองการวตัถุประสงคที่เนนพัฒนาการทางดานความคดิมากกวาปกติ 
อยางไรก็ตาม ถาจําแนกระดับของวตัถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรละเอียดเกินไปก็ยาก
เกินกวาที่จะสรางสรรคเปนบทเรียนได ดังน้ัน จึงมีการนําเสนอรูปแบบการจําแนกระดับของ 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรใหม ดังน้ี (มนตชัย, 2548: 154-156) 
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 1. วัตถุประสงคทางดานพุทธพิิสัย (Cognitive Domain) จําแนกออกได 3 ระดับ ไดแก 
  1.1 ขั้นการฟนคืนความรู (Recalled Knowledge) วัตถุประสงคในระดับน้ีมุงเนน
ความสามารถของผูเรียนในลักษณะการฟนคืนความจําออกมาในลักษณะของการเขียน หรือ 
การอธิบายดวยคําพูด 
  1.2 ขั้นการประยกุตความรู (Applied Knowledge) วตัถุประสงคในระดับน้ีมุงเนน
ความสามารถของผูเรียนในการนําความรูไปใชแกปญหาใหมๆ ที่มีลกัษณะเดียวกนักับสิ่งที่เคยผาน 
การเรียนรูมาแลวไดอยางถูกตอง โดยการพูด เขียน สรุป แปลความ ตีความ หรือขยายความ 
  1.3 ขั้นการสงถายความรู (Transferred Knowledge) วัตถปุระสงคในระดับน้ีมุงเนน
ความสามารถของผูเรียนในการสงถายความรูไปใชแกปญหาในงานใหมๆ ที่มีลักษณะแตกตาง
ไปจากคุณลักษณะเดิมที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลวไดอยางถูกตอง 
 2. วัตถุประสงคทางดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) วตัถุประสงคทางดาน
ทักษะพิสยั จําแนกออกได 3 ระดับ คือ ขั้นลอกเลียน (Imitation) ขั้นฝกหัดความชํานาญ 
(Control) และขั้นความเปนธรรมชาติแบบอัตโนมัต ิ (Automatism) แตการจําแนกพฤติกรรม
ทางดานนี้ทําไดยาก เน่ืองจากทุกระดับถือวาเปนทกัษะ (Skill) ทั้งสิ้น ดังน้ันในการเขยีน       
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานทักษะพิสยั จึงกําหนดไวรวมๆ เทานั้น 
 3. วัตถุประสงคทางดานเจตพิสัย (Affective Domain) วัตถุประสงคดานนี้จําแนกได         
3 ระดับ คือ ขั้นการรับรู (Reception) ขั้นการตอบสนอง (Response) และขั้นการยึดม่ัน 
(Internalization) แตการจําแนกวัตถุประสงคดานเจตพิสัยในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนเรื่อง
ละเอียดออนเชนเดียวกบัดานทักษะพิสัย เน่ืองจากพฤติกรรมดานความรูสึก ความสนใจ หรือ
ความเอาใจใส จะวัดไดยากในการที่จะประเมินผลผูเรียนวาบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว
หรือไม ดังน้ันในการกําหนดวัตถุประสงคจึงไมพิจารณาดานนี้มากนัก 
 
2.6 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย สามารถพิจารณาไดใน 3 แนวทาง 
ไดแก ผลสําเร็จของบทเรยีน การวเิคราะหผล และเจตคติ การประเมินผลแตละวธิีการจะมีขัน้ตอน
การดําเนินการแตกตางกัน และใหผลสรุปแตกตางกัน ในปจจุบันการประเมินผลบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นจะใชหลายๆ วิธ ี เพ่ือใชเปนเกณฑยืนยันถึงคุณภาพ และ      
บงบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียนวา สามารถจําไปใชถายทอดองคความรู ในกระบวนการ
เรียนรูไดเปนอยางดี ซ่ึงมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี (มนตชัย, 2548: 309-319) 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหกบัผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบ
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ระหวางเรียน แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลงับทเรียน ไดบรรลวุตัถุประสงคในระดับเกณฑขั้นต่ํา
ที่กําหนดไว 
 การหาประสิทธิภาพบทเรยีนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใช
คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบ แลวนํามาคาํนวณเปนรอยละเพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ Event 1/Event 2      
โดยเขียนอยางยอเปน E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา E1 และ E2 เทานัน้ 
เน่ืองจากงายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
  1.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
   1.1.1 รอยละ 95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสทิธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
   1.1.2 รอยละ 90-94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
   1.1.3 รอยละ 85-89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fair Good) 
   1.1.4 รอยละ 80-84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
   1.1.5 ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
  1.2 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑ การกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน คือ
ถากําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทาํใหบทเรียนมีคุณคาต่ําการเรียนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใชเร่ืองงายนกั 
ที่จะพัฒนาบทเรียนใหสัมฤทธิ์ของผูเยนถึงเกณฑในระดับน้ัน อยางไรก็ตามไมควรกําหนดต่ํากวา
รอยละ 80 เน่ืองจากกระทําใหบทเรยีนลดความสาํคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนไมสนใจ
บทเรียน และเกิดความลมเหลวทางการเรียนในที่สุด ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑมาตรฐาน
ของบทเรียน สามารถกาํหนดไดดังน้ี 
   1.2.1 บทเรียนสําหรบัเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 
   1.2.2 บทเรียนที่เปนเนื้อหาทฤษฎี หลักการมโนมัติและเนือ้หาพื้นฐานสําหรับ
วิชาอ่ืนๆ ที่กาํหนดไวระหวางรอย 90-95 
   1.2.3 บทเรียนที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกตคิวรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
   1.2.4 บทเรียนวิชาปฏิบัติ วชิาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรกําหนดไว
ระหวางรอยละ 80-85 
   1.2.5 บทเรียนสําหรบับุคคลทัว่ไป ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 80-85 
  1.3 การหาประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 มีขั้นตอนดังตอไปน้ี  
   1.3.1 E1 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝกหัด (Exercise) 
หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการ
ตอบคําถามระหวางบทเรียนของบทเรียนแตละชุด 
   1.3.2 E2 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียน (Posttest) 
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 โดยปกติแลวคาที่ไดจากการวิจัย คาของ E2 จะมีคาต่าํกวาคา E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจาก
การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถาม
ระหวางเรียน ซ่ึงเปนการวดัผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีทีศ่ึกษาเนื้อหาจบ
ในแตละเร่ือง ระดับคะแนนจึงมีคาเฉลี่ยสงูกวาคาของ E2 ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียน
จากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียนทีศ่ึกษาเนื้อหาผานมานานแลว จึงอาจเกิดความสับสนหรือ
ลืมเลือนได 
 2. การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูของผูเรียนที่แสดงออกในรูปแบบคะแนนหรือ
ระดับความสามารถในการทาํแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัดไดถูกตอง หลังจากที่ศึกษาเนื้อหา
บทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจึงสามารถแสดงผลไดทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ       
แตไมนิยมนําเสนอเปนคาโดดๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณเง่ือนไขตางๆ หรือเปรียบเทียบ
ระหวางกลุมผูเรยีนดวยกัน เชน มีคาสูงขึน้ หรือคาไมเปลี่ยนเม่ือเทยีบกับผูเรยีน 2 กลุม เปนตน 
การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียบตามแบบแผนการทดลอง ที่ใชในการประเมินบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถิติ เพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการเปรียบเทียบแตละ
แนวทางสถติทิี่ใชเปรียบเทยีบไดแก ทีเทส (T-test) เอฟเทส (F-test) อะโนวา (ANOVA)       
แอนโควา (ANCOVA) และสถิติอ่ืนๆ โดยแปลความหมายในเชิงคุณภาพเปรียบเทยีบในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับการวิจัยน้ัน เพ่ือยืนยันดานคุณภาพบทเรียน แลวยังตอง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เรื่องดังกลาวดวย ถาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงขึ้นหลังจากเรยีนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น เม่ือเปรียบเทยีบกบักอนการเรียน ก็จะเปนสิ่งที่ยืนยันไดถึง
ความสามารถผูเรียนที่เกดิการเรยีนรูจากการเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องดังกลาว 
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ภาพที่ 2-17  คาของ T1 และ T2 ตามแบบแผนการทดลองเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  
 ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน    
จึงตองประกอบดวยทั้งแบบทดสอบกอนบทเรียน และแบบทดสอบหลังบทเรียน โดยทําการ
ทดสอบกอนบทเรียน (T1) และหลังจากการจบการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจึงทําแบบทดสอบ      
หลังบทเรียน (T2) ไปเปรียบเทียบความแตกตางตามแบบแผนการทดลอง โดยใชสถิติ
เปรียบเทียบความสัมพันธ และสรุปผลทีไ่ดตามสมมุติฐานที่ตั้งไว 
 3. การวัดความพึงพอใจ (Satisfactory) ตามพจนานุกรมทางดานพฤติกรรมศาสตร 
หมายถึง สภาพความรูสึกของบุคคลที่มีความสุข ความอิ่มเอมใจ ความยินดี เม่ือความตองการ
หรือแรงจูงใจของตนไดรับการตอบสนอง สวนความหมายทางดานจิตวิทยา หมายถึง ความรูสึก
ในขั้นแรกเมื่อบรรลวุัตถุประสงคและความรูสึกในขั้นสุดทาย เม่ือบรรลุถึงจุดมุงหมายโดยมี    
แรงกระตุน สําหรับความหมายทั่วๆ ไป หมายถึง ความชื่นชม ความนิยม หรือความรูสึกยอมรับ
ในสิ่งที่ไดเห็นหรอืไดสัมผัส 
 การหาความพงึพอใจหรือความพอใจ จึงเปนวิธีการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรอีกวิธีหน่ึง
ที่นิยมใชในการประเมินผลดานคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนที่ไมซับซอน ซ่ึงเปน
การสอบถามความรูสึก เจตคต ิ หรือความชอบ เกี่ยวกับบทเรยีนที่พัฒนาขึน้ ซ่ึงไมมีเกณฑ
พิจารณาวาควรสอบถามในประเด็นใดหรือมีกรอบของประเด็นคําถามอยางไร เน่ืองจากการ

เริ่มบทเรียน 

แบบทดสอบกอน
บทเรียน (Pretest) 

เนื้อหาบทเรียน 

แบบทดสอบหลัง
บทเรียน (Posttest) 

ส้ินสุดบทเรียน 

T1 

T2 

Effectiveness 
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สอบถามในภาพรวม อยางไรก็ตามแนวทางที่ใชในการกําหนดประเด็นของคาํถามที่นิยมใช 
มีอยู 2 แนวทางดังน้ี 
  3.1 แนวทางการประเมินภาพรวมทั่วๆ ไป เชน สอบถามเกี่ยวกบัสวนนําเขา         
สวนประมวลผล และสวนแสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแตละสวนๆ วามีขอคําถามใดบาง 
ที่จะสอบถามผูเรียนเกี่ยวกบัความพึงพอใจในการใชบทเรียน กลาวไดวาแนวทางนี้เปนแนวทาง
ที่มีการใชประเมินความพึงพอใจมากที่สุด 
  3.2 แนวทางการใชทฤษฎีประเมินผล เชน อาจจะประยุกตใช CIPP Model หรือ 
Alkin Model เปนตน โดยสามารถนําทฤษฎีประเมินผลที่มีอยู มากําหนดกรอบในการประเมิน
ความพึงพอใจได ตวัอยางเชน ถาประยุกตใช CIPP Model จะเปนการพิจารณาความพึงพอใจ
ของผูเรียนเกีย่วกับสาระ (Context) สวนนําเขา (Input) สวนประมวลผล (Process) และ 
ผลผลติ (Product) เปนตน 
 การเก็บรวบรวมขอมูล จะนิยมใชแบบสอบถามมากกวาการสัมภาษณ โดยกระทํากับ 
กลุมตัวอยางที่เปนผูใชบทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังจากที่ทดลองใชบทเรียน
แลวผลที่ไดจากการประเมินจะเปนดัชนีบงชี้ความพึงพอใจของผูเรียน สําหรับสถติิที่ใชในการ
วิเคราะห 
 ความพึงพอใจที่ไดจากแบบสอบถาม จะใชคาเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยม และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน หรือใชสถิตเิปรียบเทียบความพึงพอใจของผูเรียนแตละกลุมก็ไดความพึงพอใจหรือ
ความพอใจ มีความหมายใกลเคียงกับคาํวา การยอมรับ (Acceptance) ซ่ึงเปนการประเมิน      
ทางดานคุณภาพเชนกัน ดังน้ัน จึงมีผูวิจัยบางคนประเมินผลบทเรียนที่พัฒนาขึ้นโดยวดัเปน 
ระดับคาการยอมรับแทนความพึงพอใจ เม่ือแปลความแลวจะพบวามีความหมายใกลเคียงกัน 
กลาวคือ ถาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นผานการยอมรับของผูเรียน ก็ยอมจะแสดงวา        
ผูเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนเชนกัน 
 
2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 สมใจ (2544) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยและพัฒนา
เพ่ือมุงพัฒนา รวมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาดานการเรียน
ตามเกณฑ 80/80 รวมทั้งเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน กลุมตัวอยาง        
ที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 แผนกวิชา
จิตรกรรมสากล รอบบาย คณะวิจิตรศิลป สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเพาะชาง         
ปการศึกษา 2544 จํานวน 42 คน แบงออกเปนการทดลองรายบุคคล 3 คน การทดลอง      
กลุมยอย 9 คน และการทดลองกลุมใหญ 30 คน โดยวิธีการสุมแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช     
ในการวิจัยเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน        
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ที่ผูวิจัยสรางขึน้เพ่ือทําการทดลองใชบทเรียนรายบุคคล หาขอบกพรองและปรับปรุงแกไข       
การทดลองใชบทเรยีนกลุมยอย ทําแบบทดสอบเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรยีน หาขอบกพรอง
และปรับปรุงแกไขการทดลองใชบทเรียนกลุมใหญ ทําแบบทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน  
 ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80/80 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน มีประสทิธิภาพ 91.86/89.90 และ     
การเปรียบเทยีบผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนพบวา คะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบ      
หลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 นพเกา (2545) เรื่องการพัฒนาชุดฝกอบรมชางเทคนิค และวศิวกรผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตน การพัฒนาชุดฝกอบรมชางเทคนิคและวิศวกร
ผานระบบเครอืขายอินทราเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตน มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ
หาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรม เพ่ือใชเปนชุดฝกอบรมสําหรับพนักงานชางเทคนิคและวิศวกร
ที่ปฏิบตัิหนาที่เกี่ยวของกับระบบสื่อสัญญาณของบริษัทททีีแอนดที ชุดฝกอบรมที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวย คูมือการใชงาน เน้ือหาการอบรม แบบทดสอบระหวางบทเรียน และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งหมด จัดทําในรูปแบบเว็บชวยสอน (Web Based Training)     
โดยนําไปทดลองกับกลุมตวัอยางซึ่งเปนชางเทคนิคและวิศวกรของบริษัทททีีแอนดที จํานวน  
20 คน อบรมผานระบบเครือขายอินทราเน็ต หลงัจากการอบรมในแตละหัวขอใหเขาอบรม     
ทําแบบทดสอบหลังบทเรียนนั้นๆ และเม่ือจบการเรียนทุกหัวขอ ใหผูเขาอบรมทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน หลังจากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการทดสอบไปคํานวณหาประสทิธภิาพ
ของชุดฝกอบรม โดยตั้งสมมติฐานไววาชุดฝกอบรมชางเทคนิคและวศิวกรผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ตหลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตนที่สรางขึ้นน้ี สามารถใชฝกอบรมไดอยางมี
ประสิทธิภาพไมต่ํากวาเกณฑ 80/80 
 ผลการวิจัยปรากฏวา ผูเชี่ยวชาญมีความคดิเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของชุดฝกอบรมชางเทคนิค
และวศิวกรผานระบบเครือขายอินทราเน็ต หลักสูตรระบบสื่อสัญญาณเบื้องตนอยูในระดับดี และ
เม่ือนําชุดฝกอบรมนี้ไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง พบวาชุดฝกอบรมนี้มีประสิทธิภาพ 92.17/88.33 
ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ทีก่ําหนดไวเหมาะสมที่จะนําชดุฝกอบรมทีส่รางขึ้นไปใชสาํหรับฝกอบรม
ตอไป 
 ธนวรรณ (2546) ไดทําการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เรื่องระบบเลขฐานและการคํานวณเกี่ยวกับระบบ 
เลขฐาน การวิจัยครั้งน้ีมีวตัถุประสงคเพ่ือพัฒนาหาคุณภาพ และหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เรื่องระบบ
เลขฐานและการคํานวณเกีย่วกับระบบเลขฐาน โดยประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร      
ชวยสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมีเกณฑสูงกวา 80/80 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี
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เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ชึ้นปที่ 1 (ปวส.1) ที่กําลังศกึษาอยูในภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 สาขาวชิาคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะวชิาบริหารธุรกจิ ซ่ึงไดมาโดย
วิธีการสุมเจาะจง ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เรื่องระบบเลขฐานและการคํานวณเกี่ยวกับระบบ 
เลขฐาน ที่สรางขึ้นมีคุณภาพทางดานเนื้อหาอยูในระดับดี มีคุณภาพทางดานเทคนิคการผลติสื่อ
อยูในระดับดี และมีประสทิธิภาพ E1/E2 เทากับ 83.75/82.57 เปนไปตามสมมติฐานการวิจัย
ที่ตั้งไว 
 ศรา (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
แบบ WBI สําหรับเครือขาย KLMITNBonline วิชาฐานขอมูลเบื้องตน หลักสูตรวิทยาศาสตร
บัณฑิตสถาบนัราชภัฎ การวิจัยเปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและ            
หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตแบบ WBI-IDB (Web-Base 
Instruction Introduction to Database) และเพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน
และหลังเรียนบทเรียน WBI-IDB ที่ผูวิจัยสรางขึ้น กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลยั
ราชภัฎจันทรเกษม โดยไดจากการเลือกสุมแบบเจาะจง แลวใชวธิีการสุมแบบอยางงาย จํานวน 
30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียน WBI-IDB น้ีมีประสิทธิภาพ 87.37/85.85 ซ่ึงสูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรยีน WBI-IDB สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน WBI-IDB โดยใช
ผูเชี่ยวชาญอยูในเกณฑดี 
 สุทธกิานต (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาการประมวลผลขอมูลและแฟมขอมูล หลักสูตรสถาบันราชภัฎ มีวัตถุประสงค
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการประมวลผลขอมูล
และแฟมขอมูล หลักสูตรสถาบันราชภัฎ และการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน
ของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 
โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ของสถาบันราชภัฎอุดรธานี ภาคการศึกษา 2/2546        
ที่ไดมาจากการเลือกแบบสุมแบบอยางงาย 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบรวม แบบสอบถามสําหรับผูเรียน ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานเทคนิควิธีการ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.83/88.33      
ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 85/85 ทีต่ัง้สมมตฐิานไว ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนสูงกวาเรียนกอนเรียน
ดวยบทเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ .01 นอกจากนี้แลวจากการวิเคราะหความคิดเห็นของ
ผูใชบทเรียนอยูในระดับดี สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาการ
ประมวลผลขอมูลและแฟมขอมูล ที่สรางมีประสิทธิภาพดี สามารถนําไปใชในการเรียนการสอน
วิชาการประมวลผลขอมูลและแฟมขอมูล สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรีตามหลักสูตรของ
สถาบันราชภฎัได 
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 จากผลการวิจัยที่กลาวมา พบวาในการเรียนการสอนที่มีการนําสื่อสําเร็จรูปหรือสื่อประเภท
ที่ใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเอง ไมวาจะเปนการใชสอนในเวลาปกติหรือใชสอนซอมเสริม         
มีผลทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น ใชเวลาการเรียนนอยกวาการสอนปกติ และผูเรียน    
มีความสนใจ มีทัศนที่ดีตอการเรียน เน่ืองมาจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงไดทั้งภาพ 
เคลื่อนไหว สีและเสียง ทําใหการเสรมิแรงจูงใจในการเรียนไดดีกวาการสอนปกติ ดังน้ันไมวา     
จะใชสื่อชนิดใด เพ่ือชวยในการเรียนการสอน จะทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น ผูเรียน 
เกิดการเรียนรูและจดจําไดดีกวาการสอนปกติ  
 วชิระ (2548) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 
(MMCAI) บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทสและคอมพิวเตอร สาํหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
(MMCAI) บนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทสและคอมพิวเตอร สาํหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย รวมทั้งหาประสิทธิภาพของ MMCAI-ITC ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอนเรียนและหลังเรียน กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย
ครั้งน้ีเปนนักศึกษาระดบัชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานอมเกลา ที่เลือกเรยีน
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 จํานวน 
53 คน โดยวธิีการเลอืกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวจัิยประกอบดวย 
MMCAI-ITC เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต วชิา
เทคโนโลยีสารสนเทศ และคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึน้เพ่ือทําการทดลองใชบทเรียนในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  
 ผลการทดสอบหาประสิทธภิาพของบทเรียนตามเกณฑ 90/90 พบวา MMCAI-ITC         
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีประสิทธิภาพ 
91.88/90.36 และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 รวมทั้งการวิเคราะหความคดิเห็นของนักเรียนอยูในระดับดี 
 นันทวรรณ (2548) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง 
อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรุการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ปที่ 2 การศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอุปกรณ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 การศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอุปกรณ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาล
วัดนางนอง สํานักงานเขตการศึกษา กรุงเทพมหานคร เขตพ้ืนที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2547 จํานวน 48 คน ผลการศึกษาปรากฏวา คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      
จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูใน
ระดับดีมาก และมีประสทิธภิาพ 88.88/85.61 
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2.8 สรุป 
 ในครั้งน้ีผูวิจัยไดเลือกหลักสตูรวชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สาขาวิชาวทิยาการ
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ในเนื้อหาบางสวนที่เกีย่วกับทฤษฎีเบื้องตนมาเปน
ตนแบบในการพัฒนาบทเรยีนเน่ืองจากรายวิชานี้สามารถนําไปใชเรยีนเสริม หรือเปนประโยชน
ตอผูเรียนที่สนใจ ซ่ึงเนื้อหาที่เลือกในรายวิชานี้ไดผานขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหาเรียบรอยแลว 
ดังน้ัน ผูวิจัยจึงเชื่อไดวาเนือ้หาที่จะมาจัดสรางนั้นมีมาตรฐานพอและผูวิจัยไดเลอืกสรางบทเรยีน
เปนแบบศึกษาเนื้อหาใหม เพราะบทเรียนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดใกลเคียงกับการเรียน
ในชั้นเรียนปกติ โดยผูวิจัยไดเลือกโครงสรางบทเรียนเปนแบบเชิงเสน เพราะงายตอการพัฒนา
และควบคุมบทเรียน ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตมีดังน้ี 
 1. วิเคราะหเน้ือหา 
  1.1 วิเคราะหหลักสูตร และเน้ือหา โดยใชวิธปีะการัง (Coral-pattern Method) เพ่ือดู
เน้ือหาทั้งหมดของวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
  1.2 ทําการประเมนิความสําคัญของหัวขอเน้ือหา โดยวิเคราะหรายวิชา และเนื้อหา
ของหลักสูตรรวมถึงแผนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบ        
ในการสอนหลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว จึงมากระทําดังน้ี 
   1.2.1 เลือกหัวเรื่องและเขยีนหัวขอยอย 
   1.2.2 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลวจัดความตอเน่ือง และความ 
สัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
   1.2.3 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1.3 วิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน 
   1.3.1 กําหนดเนื้อหา ยุทธวธิีการสอน กิจกรรมการเรยีนทีต่องการใหผูเรียนทราบ 
   1.3.2 เขียนเน้ือหาสัน้ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรม
แลวเรียงลําดับเนื้อหา 
   1.3.3 เลือกรูปแบบการนําเขาสูบทเรียนการนําเสนอเนื้อหา การสรุปผล       
การตรวจสอบ การเสริมแรง และการมีปฏิสัมพันธ เลอืกชนิดของขอสอบใหเหมาะสมกับคําถาม
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางบทเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 2. ออกแบบบทเรียน โดยเริ่มจากการออกแบบหนาจอโครงราง และบทดําเนินเรื่องตั้งแต
หนาของการแสดงวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรม หนาของแบบทดสอบ หนาของการนําเขาสูบทเรยีน 
หนาของการแสดงเนื้อหาตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย  
 3. สรางบทเรียน เตรียมสิ่งตางๆ ที่ใชในบทเรียน เชน เน้ือหา (Story Board) ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ขอสอบ พจนานุกรมขอมูล แลวนํามาจัดสรางเปนเนื้อหาบทเรียนตามทีไ่ด
ออกแบบไว โดยพัฒนาตามหลักการการออกแบบเพจและพัฒนาเว็บไซต ซ่ึงมีรายละเอียด
ดังตอไปน้ี 
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  3.1 เขียนหัวขอตางๆ ที่คิดวาควรมีในบทเรียน แลวนําหวัขอตางๆ น้ัน การมาเขียน
แผนผัง โครงสรางเว็บไซต อกแบบระบบเนวิเกชั่น 
  3.2 ออกแบบโครงรางของหนาเว็บเพจหลักตามหลักการการออกแบบ และพัฒนา
หนาเว็บออกแบบโลโก เมนูหลัก รูปภาพที่ตองใชประกอบในหนาเว็บเพจหลัก กําหนดสี และ
รูปแบบฟอนต มาตรฐานทีต่องใชในเวบ็เพจ 
  3.3 จัดสรางเปนเว็บเพจตนแบบตามที่ออกแบบไว โดยกําหนดความละเอียดของ
หนาจอไวที่ 1024*768 พิกเซล (Pixel) 
  3.4 เขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานตางๆ โดยใชภาษา PHP จนกระทั่งได
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ที่สมบูรณแบบ
เพ่ือนําไปทดลองใช และทาํการประเมินผลบทเรียน 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยเลือกใชวธิีการประเมินผลบทเรยีน คือการหาประสิทธิภาพบทเรียน 
โดยใชเกณฑการประเมิน 80/80 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน และ      
การวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนในระดับมาก 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง ผูวิจัยไดพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสตูรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิา
วิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชยีอาคเนย มีวธิีดําเนินการวจัิยดังน้ี  
 3.1 การศึกษาขอมูล 
 3.2 การกําหนดประชากร และคัดเลือกกลุมตัวอยาง 
 3.3 การกําหนดแบบแผนการทดลอง 
 3.4 สรางเครื่องมือที่ใชในการวจัิย 
 3.5 ทดลองใชและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.6 สถิติทีใ่ชวิเคราะหขอมูล 
 
3.1 การศึกษาขอมูล 
 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลตางๆ เพ่ือการวิจัยดังน้ี  
 3.1.1 ศึกษาเนื้อหาวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวทิยาการ
คอมพิวเตอร หลักสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย เพ่ือเตรียมนําไปใชในการออกแบบ และนําเสนอเนื้อหาภายใน
บทเรียน สามารถสรุปเปนขอบเขตเนื้อหาบทเรียนที่จะทดลองไดดังน้ี  
 เรื่องที่ 1 ระบบตัวเลขและรหัสทีใ่ชในดิจิตอล 
   1.1 ระบบเลขดิจิตอล 
   1.2 แปลงเลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ 
   1.3 แปลงเลขฐานสิบเปนฐานสอง 
   1.4 ระบบเลขฐานสิบหก 
   1.5 ระบบเลขฐานแปด 
   1.6 รหัสที่ใชในดิจิตอล 
 เรื่องที่ 2 ไบนารีลอจิกเกต 
   2.1 ไบนารีลอจิกเกตพื้นฐาน 
   2.2 เกตที่มีอินพุตมากกวาสอง 
   2.3 การใชอินเวอรเตอรในการแปลงชนิดเกต 
   2.4 การใชลอจิก NAND เกต 
   2.5 การแกปญหาลอจิกแบบใชตัวเลือก 
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 เรื่องที่ 3 คณิตศาสตรบลูีน 
   3.1 การกระทําและสมการของบลูีน 
   3.2 ขอบังคับและกฎของคณิตศาสตรบูลีน 
   3.3 ทฤษฎีของเดอมอรแกน 
   3.4 การจัดสมการใหงายโดยใชคณิตศาสตรบลูีน 
   3.5 รูปแบบมาตรฐานของสมการบูลีน 
   3.6 สมการบูลีนและตารางคาความจริง 
 เรื่องที่ 4 การบวกลบเลขไบนาร ี
   4.1 การกระทําทางคณิตศาสตรของเลขฐานสอง 
   4.2 การแปลงเลขฐานสองเปน 1’s และ 2’s complement  
   4.3 จํานวนที่แสดงเครื่องหมายและขนาด 
   4.4 การหาจํานวนที่ติดเครื่องหมาย 
   4.5 การบวกและลบโดยใชสัญลกัษณ 2’s complement 
 เรื่องที่ 5 วงจรบวก 
   5.1 Half Adder 
   5.2 Full Adder 
   5.3 Half Subtractor 
   5.4 Full Subtractor 
 ในครั้งน้ีผูวิจัยไดเลือกเน้ือหาบางหัวขอจํานวน 5 เรื่อง ที่นํามาสรางบทเรียนเปนแบบ
ศึกษาเนื้อหาใหม ไดแก ระบบตวัเลขและรหัสที่ใชในดิจิตอล ไบนารลีอจิกเกต คณิตศาสตรบลูีน 
การบวกลบเลขไบนารี และวงจรบวก ของหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต วิชาวงจรดิจิตอลและ
วงจรตรรก สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย มาเปนตนแบบในการ
พัฒนาบทเรียน เน่ืองจากนกัศึกษาทุกคนตองเรียนวิชานี้ ปจจุบันคอมพิวเตอรสามารถเชื่อมตอกนั
ไดมากขึ้น น้ันคือการใชงานในการเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต
มีมากขึ้น เน้ือหาวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรกเปนเรื่องยากตอการทําความเขาใจ ผูวิจัย          
จึงเลือกวิชานีเ้พ่ือใหนักศึกษาไดศึกษาขอมูลเพ่ิมเติม 
 3.1.2 ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอินเทอรเน็ต เชน รูปแบบ 
วิธีการ การนาํเสนอ การพัฒนา จากเอกสาร ตํารา งานวิจัย และคนหาจากอินเทอรเน็ต 
 3.1.3 ศึกษาเครื่องมือสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ไดแก
โปรแกรม Macromedia Flash MX, Adobe Photoshop, PHP ใชในการเขียนโปรแกรม       
เพ่ือควบคุมตวับทเรียนทั้งหมดและสรางระบบจัดการบทเรียนดวย, JavaScript ใชในการ
ตรวจสอบความถูกตองการกรอกแบบฟอรมตางๆ และการยอนกลับไปในหนาเพจที่เรียนผานมา, 
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โปรแกรมบันทึกตัดตอเสยีง, Edit Plus ใชเปนอิดิเตอร (Editor) สําหรับเขยีนโปรแกรมเพื่อ
ควบคุมบทเรยีน 
 3.1.4 ศึกษาหลักการสรางแบบสอบถามเพื่อวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน จากเอกสาร ตํารา และงานวิจัย 
 3.1.5 ศึกษาการประเมินผลบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไดแก ประสิทธภิาพ
บทเรียน ผลสมัฤทธิท์างการเรียน การหาความพึงพอใจของผูเรียนตอบทเรียน เปนตน 
 3.1.6 ศึกษาหลักการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ตามหลักการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบเว็บเพจและกระบวนการพัฒนาเว็บไซต 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต และระบบเครือขายที่ใชใน
มหาวิทยาลัย เปนตน 
 
3.2 กําหนดประชากร และคดัเลือกกลุมตัวอยาง 
 3.2.1 ประชากร 
 ประชากร คือนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2549 สาขาวิชาวทิยาการ
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  
 3.2.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตวัอยางแบบอาสาสมัคร 
(Volunteer Sampling) จากนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2549 สาขาวชิา
วิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย จํานวน 30 คน เปนกลุมทดลองทีเ่รียนดวย
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่สรางขึน้  
 
3.3 กําหนดแบบแผนการทดลอง  
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยไดกําหนด    
แบบแผนการทดลองเปน แบบกลุมเดียวสอบกอน-สอบหลัง (One-Group Pretest-Posttest 
Design) ซ่ึงมีลักษณะการทดลองครั้งน้ี คือ 
 3.3.1 กอนเรียนบทเรียนทั้งหมด ผูเรียนตองทําแบบทดสอบกอนเรียน  
 3.3.2 จากนั้นจึงเริ่มเรียนเน้ือหาของบทเรียน เม่ือเรียนจบในแตละบทเรยีนผูเรียนตองทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน  
 3.3.3 เม่ือเรียนครบทุกบทเรยีนแลว ผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยเนื้อหาของ
แบบทดสอบหลังเรียนจะครอบคลุมวตัถปุระสงคทั้งหมด  
 ผลการทาํแบบทดสอบระหวางเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียนจะถูกนํามาใช เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) และผลจากแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบ      
หลังเรยีนบทเรียนใชในการหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรยีน วาแตกตางกัน
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หรือไม โดยใชสถิต ิ t-test แบบจับคู (Matched-paired t-test) ซ่ึงถาหากแตกตางกัน ก็แสดงวา
เปนผลจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 
 

E        O1       X       O2 
 
 
 สัญลักษณ (มนตชัย, 2548: 298) 
 E แทนกลุมตวัอยางซึ่งเปนกลุมทดลอง  
 X แทนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต 
 O1 แทนแบบทดสอบกอนบทเรียน 
 O2 แทนแบบทดสอบหลังบทเรียน  
 
3.4 สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาครั้งน้ีแบงออกเปน 3 สวนดังน้ี 
 1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 3. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ไดแก แบบสอบถาม
ความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับผูเรียน 
 3.4.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน
อินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก มีขั้นตอนในการดําเนินงานดังน้ีคือ  
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 ภาพที่ 3-1 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 
  3.4.1.1 ศึกษาและวเิคราะหหลักสูตรรายวิชา วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก   
ถึงรายละเอียดของเนื้อหา มีจุดประสงครายวิชาอยางไร มีกี่หนวยกติ และมีรายวชิาใดเปนวชิา

วิเคราะหหลักสูตร และเนื้อหา 

เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

สรางขอสอบใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

นําขอสอบไปทดลองกับผูเรียนเพื่อหาคุณภาพ 

วิเคราะหหาความยากงาย อํานาจ 
จําแนก และคาความเชื่อมั่น 

เลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาใชในบทเรียน และ
ปรับปรุงขอสอบที่ไมไดอยูในเกณฑ 

ตรวจสอบโดย
ผูเชี่ยวชาญ 

แกไขปรับปรุง 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

เริ่มตน 

จบ 
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พ้ืนฐาน ใชในการสอนกับกลุมเปาหมายใด และมีความรูพ้ืนฐานอยางไร (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก ข หนา 98) 
  3.4.1.2 วิเคราะหเน้ือหา ซ่ึงมีขั้นตอนในการศึกษาดังน้ี  
   3.4.1.2.1 ทําการศกึษาคนควาและรวบรวมเน้ือหาทีเ่กี่ยวของกับรายวชิา 
ที่ไดจากแหลงขอมูลทางเอกสารหลักสูตร เอกสารและตําราที่เกีย่วของ และสอบถามจาก
ผูเชี่ยวชาญเนือ้หา 
   3.4.1.2.2 นําเนื้อหาวิชามาสรางความสัมพันธของเนื้อหาในลักษณะของ
แผนภูมิปะการัง (Coral-Pattern Method) (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข หนา 101) 
  3.4.1.2 ออกแบบเนื้อหา มีขั้นตอนในการดําเนินการดังน้ี  
   3.4.1.2.1 นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเน้ือหา ประเมินความสําคัญ
ของเนื้อหาโดยใชแบบฟอรมการประเมินหัวขอเน้ือหา (Topic Evaluation Sheet) (รายละเอียด
แสดงในภาคผนวก ข หนา 102-103) 
   3.4.1.2.2 จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยใชแบบฟอรม Network 
Diagram เพ่ือเรียงลําดับเน้ือหากอน-หลัง (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข หนา 106) 
   3.4.1.2.3 เขียนวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวชิา โดยใชแบบฟอรม
วิเคราะหวัตถปุระสงค (Objective Analysis Listing Form) เพ่ือแยกระดับของวัตถปุระสงค      
เชิงพฤติกรรม โดยวัตถุประสงคที่ไดมีจํานวน 28 วัตถุประสงค (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข 
หนา 99-100) 
   3.4.1.2.4 นําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ ทําการปรับเน้ือหาและปรับวตัถปุระสงค
เชิงพฤติกรรมตามผูเชี่ยวชาญ  
  3.4.1.3 ออกขอสอบตามวัตถุประสงคโดยมีขั้นตอนดังน้ี  
   3.4.1.3.1 สรางคําถามใหสัมพันธครอบคลุมกับวตัถปุระสงค โดยสราง
ขอสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ที่มีคาํตอบที่ถูกเพยีงขอเดียว จํานวน 90 ขอ กรณีที่จํานวน
ขอสอบในแตละวตัถุประสงคมีจํานวนขอสอบไมเทากนั เปนเพราะความสาํคัญของเน้ือหา       
ไมเทากันจึงทําใหมีความแตกตางของจํานวนขอสอบ  
   3.4.1.3.2 นําเสนอผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และพิจารณาความเหมาะสม 
กรณีไมเหมาะสมจะทําการปรับปรุงแกไข แลวนํากลับไปใหผูเชีย่วชาญพิจารณาอีกครั้งหน่ึง 
จนกระทั่งเปนที่นาพอใจ  
   3.4.1.3.3 นําแบบทดสอบฉบับรางมาทดลองใชกับผูเรียน ระดับปริญญาตรี 
ชั้นปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 สาขาวชิาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลยัเอเชีย
อาคเนย จํานวน 32 คน ซ่ึงเปนนักศึกษาที่เรียนจบวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลังจากนั้น
นําผลคะแนนของขอสอบมาวิเคราะหหาคุณภาพของขอสอบ 
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   3.4.1.3.4 วิเคราะหหาคาระดับความยากงาย และอํานาจจําแนกตามสูตร 
แลวคัดเลือกขอสอบที่มีคาระดับความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนก
ตั้งแต 0.20 ขึน้ไปตามเกณฑมาใช และมีการนําผลคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาทําการเรียงลําดับ
คะแนนจากสูงไปต่ํา จากนั้นจึงแบงกลุมเปนกลุมผูมีคะแนนสูง และผูมีคะแนนต่ํา โดยใชเกณฑ 
27 เปอรเซ็นต ไดจํานวนผูมีคะแนนสูง 9 คนแรก จะเรียกวากลุมคะแนนสูง (RU) และผูมี
คะแนนต่ํา 9 คน จะเรียกวากลุมคะแนนต่ํา (RL) สวนขอสอบบางขอที่ไมไดอยูในเกณฑ            
ที่กําหนดผูวิจัยไดนํามาวิพากษกบัผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และนําไปปรับปรุงแกไขแลวนํามาใชใน
บทเรียน โดยไดขอสอบที่ผานเกณฑ 48 ขอ สวนขอสอบบางขอที่ไมอยูในเกณฑนํามาใชจํานวน 
8 ขอ รวมจํานวนขอสอบของแบบทดสอบทั้งสิ้น 56 ขอ โดยมีผลการวิเคราะหแบบทดสอบ       
ทั้งฉบับจํานวน 56 ขอ (แสดงรายละเอียดในภาคผนวก ค หนา 110-113) ดังตารางที่ 3-1  
 
ตารางที่ 3-1 สรุปคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

รายการ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ชวงคา ชวงคา 

แบบทดสอบ 56 ขอ 
0.22 – 0.78 0.25 – 1.00 

 
 ผลการวิเคราะหแบบทดสอบทั้งชุดจํานวน 56 ขอ พบวาแบบทดสอบมคีาระดับความยากงาย 
อยูระหวาง 0.22 ถึง 0.78 แสดงวาเปนขอสอบที่มีความยากงายพอเหมาะ สวนคาอํานาจจําแนก 
มีคาอยูระหวาง 0.25 ถึง 1.00 แสดงวาขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกในระดับดีพอใช  
   3.4.1.3.5 วิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ 
โดยใชสูตร คเูดอร-ริชารดสัน 20 ซ่ึงคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่ดีควรมีคามากกวา 0.6 
ขึ้นไป และไดผลของการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันขอบแบบทดสอบที่สรางขึ้นทั้งฉบับมีคาเทากับ 
0.89 แสดงวาแบบทดสอบวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก น้ีมีความเชื่อม่ันในระดับที่เหมาะสม 
(แสดงรายละเอียดในภาคผนวก ค หนา 114-115) 
   3.4.1.3.6 ไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพ มาใชในแบบทดสอบกอนเรียน
แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน        
บนอินเทอรเน็ต โดยรายละเอียดจํานวนวัตถุประสงค จํานวนหัวขอยอยและจํานวนขอสอบทีมี่
ในแตละบทเรยีนแสดงดังตารางที่ 3-2  
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ตารางที่ 3-2 จํานวนขอสอบของแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน  
   และแบบทดสอบหลังเรียน 

หัวขอ 
จํานวน 

หัวขอยอย 
จํานวน

วัตถุประสงค 
จํานวนขอสอบ 

เรื่องที่ 1 ระบบตวัเลขที่ใชในดิจิตอล 6 8 16 
เรื่องที่ 2 ไบนารีลอจิกเกต 5 5 10 
เรื่องที่ 3 คณิตศาสตรบลูีน 6 6 12 
เรื่องที่ 4 การบวกลบเลขไบนารี 5 5 10 
เรื่องที่ 5 วงจรบวก 4 4 8 

รวม 26 28 56 
 
 รายละเอียดในตารางที่ 3-2 เปนขอสอบที่ผานการวิเคราะหหาคุณภาพแลวมาทําเปน
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน มีวัตถุประสงค       
28 ขอ และขอสอบนํามาใชในบทเรียนจํานวน 56 ขอ โดยกําหนดใหวัตถุประสงคละ 2 ขอ       
มาจัดเปนแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน        
จากคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
 3.4.2 การดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต มีขั้นตอนในการ
ดําเนินงานดังน้ีคือ 
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ภาพที่ 3-2  กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 
  3.4.2.1 ออกแบบตัวบทเรียน (Courseware) มีขั้นตอนในการดําเนินงานคือ 
จัดทําเอกสารตัวเนื้อหาโดยละเอียด หรือในรูปแบบของตัวเอกสารเนือ้หาที่มีลักษณะเปน     
เฟรมเน้ือหา (Story Board) ตามที่กําหนดไวในหัวขอการเรียน (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง 
หนา 120-132) 
  3.4.2.2 ออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) โดยพิจารณาจากขอมูลทีเ่กี่ยวของ 
เริ่มตั้งแตการกําหนดความละเอียดของการแสดงภาพ1024×768 พิกเซล (Pixel) กําหนด
รูปแบบตัวอักษร สีที่ใช สวนของการควบคุมบทเรียน สวนของพื้นที่การใชงานของจอภาพ และ
การจัดวางองคประกอบของเนื้อหาใหดูเหมาะสม ดังตัวอยางภาพที่ 3-3 และภาพที่ 3-4 
 
 
 

ออกแบบตัวบทเรียน (Course ware) / Storyboard 

ออกแบบหนาจอ 

พัฒนาบทเรียน 5 เรื่อง 

ตรวจสอบโดย 
อาจารยที่ปรึกษา 

แกไขปรับปรุง 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

เริ่มตน 

จบ 

ตรวจสอบโดย 
ผูเชี่ยวชาญ 

แกไขปรับปรุง 
ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 
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ยินดีตอนรับ : XXXXXXXXXXXX รหัสนักศึกษา : XXXXXXXXXX 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ 3-3  แบบโครงรางหนาจอของพื้นที่การใชงาน 

 
 จากภาพที่ 3-3 เปนการแสดงแบบโครงรางหนาจอของพื้นที่การใชงาน โดยมีการกําหนด
ตําแหนงการวางดังน้ี 
 หมายเลข 1 สวนหัวเรื่องรายชื่อวิชา 
 หมายเลข 2 สวนเมนูหลัก ประกอบดวย หนาหลักนักศกึษา คําอธิบายรายวิชา วตัถุประสงค 
บทเรียน เอกสารการเรียน แกไขขอมูลสวนตวั กระดานถาม-ตอบ และออกจากระบบ 
 หมายเลข 3 สวนพ้ืนที่การใชงานโดยทั่วไป ไดแก การวางตําแหนงบทเรียน กระดาน
ถาม-ตอบ เปนตน 
  
 
 
 
 
 

1 

2 
3 
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ภาพที่ 3-4  แบบโครงรางหนาจอของบทเรียน 
 
 จากภาพที่ 3-4 เปนโครงรางหนาจอของบทเรียน ที่มีการกําหนดพื้นที่ของสําหรับการวาง
องคประกอบตางๆ ดังน้ี 
 หมายเลข 1 สวนของหัวเรือ่ง 
 หมายเลข 2 ตําแหนงวางรปูภาพ หรือตัวอยาง 
 หมายเลข 3 สวนขอความ 
 หมายเลข 4 ปุมควบคุมตางๆ 
  3.4.2.3 ออกแบบผังงานของบทเรยีน (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง หนา 133) 
  3.4.2.4 นําเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ และนําไปปรับปรุงใหถูกตองเหมาะสม 
  3.4.2.5 พัฒนาบทเรียน เริ่มจากเตรียมสิ่งตางๆ ที่ใชในบทเรยีน เชน ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง แลวนํามาจัดสรางเปนเนื้อหาบทเรยีนและกิจกรรมตางๆ ของบทเรียน
ตามที่ไดออกแบบไว โดยพัฒนาตามหลักการออกแบบเพจ และพัฒนาเวบ็ไซต เริ่มตั้งแต    
เขียนหัวขอตางๆ ที่ควรมีในบทเรียน แลวนําหัวขอตางๆ น้ันมาเขยีนแผนผังโครงสรางเว็บไซต 
ออกแบบระบบเนวเิกชั่น หลังจากนั้นจึงออกแบบโครงรางของหนาเว็บเพจหลัก ออกแบบโลโก 
เมนูหลัก รูปภาพที่ตองใชประกอบในหนาเว็บเพจหลกั กําหนดสี และรูปแบบฟอนตมาตรฐาน       
ที่ตองใชในเวบ็เพจ แลวจัดสรางเปนเว็บเพจตนแบบ กําหนดความละเอียดของหนาจอ       
เขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานตางๆ โดยใชภาษา PHP และสวนที่เปนเนื้อหาบทเรียนจัดทํา

XXXXXXXXXXXXXXXXX 

XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX
XXXXXX 

XXXXXX 

1 

2 

3 

4 
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โดยใช Macromedia Flash MX โดยนําใสลงในเว็บเพจ ปรับปรุงจนกระทั่งไดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก  
 3.4.3 การสรางแบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก ไดแก แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเรียน มีขั้นตอนในการดําเนินการดังน้ีคือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 ภาพที่ 3-5 การสรางแบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
  วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 
  3.4.3.1 ศึกษาวิธีการสราง และสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ต วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร จากหนังสือ และเอกสารที่เกี่ยวของ 
  3.4.3.2 นําแบบประเมนิบทเรียนที่สรางสําหรับผูเชี่ยวชาญ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจสําหรับผูเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบพิจารณา แลวนํามาแกไขปรับปรุง  

ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

สรางแบบประเมินบทเรียน 

สงแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบโดย 
อาจารยที่ปรึกษา  แกไขปรับปรุง 

ไมเหมาะสม 

เหมาะสม 

เริ่มตน 

จบ 
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  3.4.3.3 นําแบบประเมนิบทเรียนสําหรับผูเชี่ยวชาญ สงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
และดานเทคนิคและวิธีการทําการประเมนิบทเรียน เพ่ือใชเปนเครือ่งมือในการประเมินบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต 
  3.4.3.4 สวนแบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับผูเรียน จะใหนักศึกษาตอบ
แบบสอบถามหลังจากเรียนบทเรียนครบทุกบทเรยีน และทําแบบทดสอบหลังเรียนเรียบรอยแลว 
  3.4.3.5 ประเมินคุณภาพบทเรียน ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 ภาพที่ 3-6 การประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
  วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 
   3.4.3.5.1 นําบทเรียนไปทดลองกับกลุมยอย ซ่ึงเปนนักศึกษาสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 3 คน เพ่ือสอบถามปญหาหรืออุปสรรคที่เกดิขึ้นในขณะทดลองบทเรียน แลวนําขอมูล
มาปรับปรุงแกไข  
   3.4.3.5.2 นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต ทั้งดานเนื้อหา 3 คน และเทคนิควธิีการ 3 คน แลว      
นําขอมูลมาปรับปรุงแกไข ซ่ึงไดคาของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคาคะแนนเฉลี่ย
รวมเทากับ 4.11 อยูในเกณฑดี สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 0.28 และความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนคิและวธิีการ มีคาคะแนนเฉลี่ยรวมเทากบั 4.06 อยูในเกณฑดี สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.49 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก จ หนา 147-151) 
   3.4.3.5.3 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรกที่สมบูรณแบบ เพ่ือนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 30 คน 

ทดสอบกับกลุมยอยจํานวน 3 คน 
นํามาปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ 
ดานเทคนิคและวิธีการ ประเมินคุณภาพ 

นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 30 คน 
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3.5 ทดลองใชและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองใชและเกบ็รวบรวมขอมูล ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-7  การทดลองใชและเก็บรวบรวมขอมูล 

ติดตั้งบทเรียน 

กําหนดวันเวลาที่ใชในการทดลอง 

เริ่มตน 

จบ 

แนะนําวิธีการใช และวิธีการเรียน 

กําหนดกลุมตัวอยาง 

ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ทดลองบทเรียน และทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนแตละบท 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 

นําผลไปวิเคราะห 
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 3.5.1 ผูวิจัยนําบทเรยีนที่พัฒนาขึน้ไปติดตั้งทีเ่ว็บเซรฟเวอร (Web Server) ของ           
ศูนยคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 
 3.5.2 ผูวิจัยแนะนําวิธีการใช และวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         
บนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก  
 3.5.3 เวลาทีใ่ชในการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต เร่ิมทําการทดลอง
ในวันที่ 14 - 18 กุมภาพันธ 2550 และใชเวลาประมาณ 16.00 - 18.30 น. สวนระยะเวลา       
ในการศึกษาบทเรียนแตละบทเรียนกําหนดให 1 คาบ เทากับ 50 นาที ดังตารางที่ 3-3 ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3-3 วันและเวลาในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 

วัน เวลาที่เรียน รายการดําเนินการ 

14 ก.พ. 2550 9.00 - 10.30 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

14 ก.พ. 2550 16:00 - 17.40 เรียนบทเรยีนที่ 1 และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

15 ก.พ. 2550 16:00 - 17.40 เรียนบทเรยีนที่ 2 และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

16 ก.พ. 2550 16:00 - 18.30 เรียนบทเรยีนที่ 3 และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

17 ก.พ. 2550 9:00 - 10.40 เรื่องบทเรียนที่ 4 และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

17 ก.พ. 2550 11:00 - 12.40 เรื่องบทเรียนที่ 5 และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

18 ก.พ. 2550 9:00 - 10.30 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 จากตารางที่ 3-3 ตามวันเวลาดังกลาวผูเรยีนตองทําแบบทดสอบกอนเรียนที่รวบรวม    
ทุกบทเรยีนจํานวน 56 ขอ จากนั้นจึงเขาสูระบบของบทเรียน ระหวางเรียนจบแตละบทเรยีน 
ผูเรียนตองทําแบบทดสอบระหวางเรียนของแตละบทเรยีนจนครบทุกเรื่องตามลําดับ  
 3.5.4 กําหนดกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เรียนดวยตนเอง โดยมีผูวิจัยและผูสอนประจํา
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สาขาวชิาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย
รวมอยูในหองเรียนดวย โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 ชุด ตอผูเรียน 1 คน พรอมดวยหูฟง 
 3.5.5 สวนของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต จะมีการเก็บผลคะแนนจาก
แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรยีน เม่ือเรียนครบทุกบทเรียน
แลว จากนั้นใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนบนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
 3.5.6 ผูวิจัยแจกแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือให       
กลุมตัวอยางตอบแบบสอบถาม จึงเปนอันเสร็จสิ้นกระบวนการของการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต  
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 3.5.7 นําผลคะแนนที่เก็บมาคิดหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ของผูเรียน และหาความพงึพอใจของผูเรียน มีการวิเคราะหดังน้ีคือ  
  3.5.7.1 หาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต โดยหา
คาคะแนนเฉลีย่ของกลุมตวัอยางทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบระหวางบทเรียนแตละบทเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนไดถกูตอง ตามสูตร E1/E2  
  3.5.7.2 หาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนกอน และหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ตทีส่รางขึ้น โดยใชระดับคาคะแนนที่ไดของกลุมตัวอยาง  
ซ่ึงเปนคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)        
มาเปรียบเทียบตามสูตร T-test  
  3.5.7.3 วัดความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยคิดจาก
การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนคาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดบัมาก 
 
3.6 สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล มีดังน้ี 
 3.6.1 วิเคราะหคณุภาพของแบบทดสอบภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
  3.6.1.1 การวิเคราะหความยากงาย (มนตชัย, 2548: 222)  

    (3-1) 

   
  P แทน ระดับความยากงายของแบบทดสอบ 
  R แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบขอน้ันถูกตอง 
  N แทน จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
 
 ระดับความยากงายของแบบทดสอบหรือขอสอบ โดยปกติมีความยากงายใชไดมีคาอยู
ระหวาง .20 - .80 ถา P มีคาต่ํากวา .20 ถือวาขอคําถามนั้นยากเกินไป แตถาคา P สูงกวา .80 
แสดงวางายเกินไป  
  3.6.1.2 การวิเคราะหคาอํานาจจําแนก (มนตชัย, 2548: 224)  
 
 (3-2) 
 
  D แทน คาอํานาจจําแนก 
  RU แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนสูง 
  RL แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนต่ํา 

N
RP =

u
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R
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 เกณฑของคาอํานาจจําแนก และความหมาย  
 0.40 ขึ้นไป  มีคาอํานาจจําแนกดีมาก  
 0.30 - 0.39 มีคาอํานาจจําแนกดี  
 0.20 - 0.29 มีคาอํานาจจําแนกพอใชได แตควรนําไปปรับปรุงใหม 
 0.00 - 0.19 มีคาอํานาจจําแนกไมดี ตองตัดทิ้งไป 
  3.6.1.3 การวิเคราะหหาคาความเชือ่ม่ัน โดยใชสตูร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
(Kuder-Richardson Formular 20) (มนตชัย, 2548: 216) 
    
 (3-3) 
 
  rtt แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  k แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
  p แทน อัตราสวนของผูที่ตอบแบบทดสอบขอน้ีถกู  
    (หาไดจากจํานวนของผูที่ตอบถูก หารดวยจํานวนทั้งหมด) 
  q แทน อัตราสวนของผูที่ตอบขอน้ีผิด (เทากับ 1 - p) 
  S2 แทน คาความแปรปรวนคะแนนทั้งหมด 
 
 แบบทดสอบที่มีความเชื่อม่ันใกล +1.00 โดยคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่เชื่อถือได 
ควรจะมีคาตั้งแต 0.60 ขึ้นไป 
 แบบทดสอบที่มีความเชื่อม่ัน 0.00 หรือใกลเคียง -1.00 แสดงวาแบบทดสอบนั้นไมมี
ความเชื่อม่ัน คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบเชื่อถือไมได  
  3.6.1.4 คาความแปรปรวน S2 (บุญธรรม, 2543: 349) 
 
  (3-4) 
 
  S2 แทน คาความแปรปรวน 
  ∑ x  แทน ผลรวมคะแนนของผูสอบแตละคน 
  2x∑  แทน ผลรวมคะแนนของผูสอบแตละคนยกกําลังสอง 
  N แทน จํานวนผูสอบทั้งหมด  
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 3.6.2 การวิเคราะหหาคาสถิติพ้ืนฐาน 
  3.6.2.1 คะแนนเฉลี่ย (Mean) (บุญธรรม, 2543: 351) 
 
  (3-5) 
 
  X  แทน คาคะแนนเฉลีย่ 
  ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N แทน จํานวนคน  
 
 ขอบเขตของคาเฉลี่ยที่ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ (ประคอง, 2542: 
73)  
  คาน้ําหนัก ความหมาย 
  4.50 – 5.00  บทเรียนอยูในระดับดีมาก 
  3.50 – 4.49 บทเรียนอยูในระดับดี 
  2.50 – 3.49 บทเรียนอยูในระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 บทเรียนอยูในระดับพอใช 
  1.00 – 1.49 บทเรียนอยูในระดับควรปรบัปรุง  
 และขอบเขตของคาเฉลี่ยที่ไดจากแบบสอบถามความพงึพอใจของผูเรียน  
  คาน้ําหนัก ความหมาย 
  4.50 – 5.00  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  3.50 – 4.49 มีความพึงพอใจมาก 
  2.50 – 3.49 มีความพึงพอใจปานกลาง 
  1.50 – 2.49 มีความพึงพอใจนอย 
  1.00 – 1.49 มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
  3.6.2.2 สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ยุทธพงษ, 2543: 155) 
 
  (3-6) 
 
  SD แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  x แทน จุดกึ่งกลางชั้น 
  x  แทน คาเฉลี่ยของขอมูล 
  N แทน จํานวนขอมูลทั้งหมด 
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 3.6.3 การวิเคราะหหาประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต (มนตชัย, 
2548: 310) 
 
  (3-7) 
 
 
  (3-8) 
 
  E1  แทน คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบระหวางเรียน แตละ
บทเรียนไดถกูตอง โดยคิดเปนรอยละ 
  E2  แทน คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน ไดถูกตอง 
โดยคิดเปนรอยละ 
  ∑ X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรียน 
  ∑Y  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจบ  
  A แทน คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  B แทน คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบหลังเรียนจบ 
  N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
 3.6.4 การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test) แบบจับคู (Matched-
paired t-test) ของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมเดียวกัน (วัญญา, 2540: 213)  
    
 (3-9) 
   
 
  d แทน N - 1  
  D แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู  
  N แทน จํานวนคู 
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บทที่ 4 
ผลของการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแบบแผนการทดลอง
แบบกลุมเดียวสอบกอน-สอบหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) ซ่ึงมีวัตถุประสงคคือ 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวทิยาการคอมพวิเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย โดยมีขั้นตอนการดําเนินการคือพัฒนาบทเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพ
บทเรียน หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรยีน และวัดความพึงพอใจของผูเรียน จากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สําหรับนักศึกษาระดบั
ปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย และเครื่องมือตางๆ      
ที่ใชในการวิจัย ผูวิจัยไดนําเครื่องมือดังกลาวไปดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงคของการวิจัย 
เพ่ือหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
ซ่ึงไดจําแนกผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจติอล       

และวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร  
พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 

 4.1.1 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอล 
และวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ซ่ึงบทเรียนดังกลาวประกอบดวยบทเรยีน 5 บทเรยีน โดยแสดง
ตัวอยางของเฟรมที่ปรากฏในบทเรยีน ดังน้ี 
 เริ่มดวยการเขาศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต นักศึกษาตองทําการ
รับสิทธิ์การใช (Login) จากผูสอน โดยใส ชื่อเขาสูระบบ และรหัสผาน แสดงตัวอยางดังภาพที่ 
4-1 
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ภาพที่ 4-1  หนาจอหลักเขาสูระบบ 
 
 เม่ือนักศึกษาล็อกอินไดถูกตอง จะเขาสูระบบในหนาหลักนักศึกษา เปนสวนที่บอก
สถานะการเรยีนของแตละคน แสดงตัวอยางดังภาพที่ 4-2 
 

 
 

ภาพที่ 4-2  หนาจอรายงานสถานะการเรยีน 
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 การเขาศึกษาบทเรียนในแตละบทเรียน โดยเลือกเมนูบทเรียน แสดงตัวอยางดังภาพที่ 4-3 
 

 
 

ภาพที่ 4-3  หนาจอบทเรียน 
 

 นักศึกษาตองทําแบบทดสอบกอนเรียนทีร่วมทุกบทเรยีนกอน ถึงจะสามารถเขาไปศึกษา
บทเรียนได แสดงตัวอยางดังภาพที่ 4-4 และ 4-5 
 

 
 

ภาพที่ 4-4  หนาจอแบบทดสอบ 
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ภาพที่ 4-5  หนาจอตัวอยางเนื้อหาบทเรียน 
 
 4.1.2 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ตมีดังน้ี (รายละเอียด
แสดงในภาคผนวก ง หนา 134) 
  4.1.2.1 สวนของผูเรียน ไดแก รายงานสถานะการเรียน แกไขขอมูลสวนตวั         
การแกไขรหัสผาน และกระดานถาม-ตอบ 
  4.1.2.2 สวนบทเรียน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน วัตถปุระสงค เน้ือหาบทเรียน 
แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
  4.1.2.3 สวนผูสอน ไดแก กําหนดสิทธิ์การเขาใชใหผูเรียน คือ เพ่ิมนักเรียน         
การดูความคบืหนาและสถานะการเรียนของผูเรียนแตละคน 
  4.1.2.4 สวนสนับสนุนบทเรียน ไดแก กระดานถามตอบ และเอกสารประกอบ 
การเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 
ที่สรางขึ้นนี้เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอินเทอรเน็ต สรางขึน้โดยใช PHP เปนภาษาหลัก
ในการควบคมุ หรือประมวลผลบทเรียนตางๆ สวนตัวบทเรียนจะสรางขึ้นจาก Macromedia 
Flash MX สวนฐานขอมูลใช MySQL และโปรแกรมอื่นๆ เชน EditPlus, Adobe PhotoShop 
เปนตน 
 ลักษณะของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชยี
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อาคเนย เปนแบบการสอนที่ผูเรียนสามารถทําการเรียนรูไดดวยตนเองในรูปแบบของการเรยีน
ดวยตนเอง (Self-Study Package) ลกัษณะการดําเนินเรื่องของตัวบทเรียนจะเปนแบบลําดับ 
คือบังคับใหเลอืก เพ่ือเนนขั้นตอนการเรียนรู 
 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต             

วิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอล
และวงจรตรรก ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว ไปทดลองจริงกับกลุมตัวอยาง 
ที่จะลงทะเบียนเรียนวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ในภาคเรียนที ่ 1/2550 จํานวน 30 คน  
จากผลการเรยีนของกลุมตวัอยางปรากฏดังตารางที่ 4-1 
 
ตารางที่ 4-1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
   วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
การทดสอบบทที ่ คะแนนเต็ม คาประสิทธิภาพ (E1) คาประสิทธิภาพ (E2) 

1 16 88.33 
2 10 77.33 
3 12 77.78 
4 10 90.33 
5 8 80.00 

- 

รวม 56 81.85 80.48 
 
 จากตารางที่ 4-3 แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชา
วงจรดิจิตอลและวงจรตรรกที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.85/80.48 จากผลทดลองพบวาผูเรียน
สามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 81.85 และสามารถ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.48 แสดงวามีประสิทธภิาพสอดคลอง      
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว และสามารถนําไปใชเปนสื่อในการเรียนการสอนได (รายละเอียดแสดง 
ในภาคผนวก ฉ หนา 154-155) 
 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
 จากการเปรียบเทียบระหวางผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน
แตละบทเรยีน โดยการทดสอบคาทีแบบจับคู (Matched-paired t-test) ผลปรากฏดังตารางที่  
4-2 
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ตารางที่ 4-2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหวางการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
   กับแบบทดสอบหลังเรียน 

การทดสอบ 
จํานวน

ผูเรียน (N) 
คะแนนเต็ม 

คาเฉลี่ย 
( X ) 

คะแนน 
รอยละ 

t 

กอนเรียน (Pretest) 30 56 17.70 31.61 
หลังเรียน (Posttest) 30 56 45.07 80.48 

33.09** 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01, df. = 29 
 
 จากตารางแสดงใหเห็นวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรยีน สูงกวากอนเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 เม่ือพิจารณาคะแนนเฉลีย่จะเห็นวาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนมีคาเทากบั 17.70 และคะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทั้งหมดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน
เม่ือเรียนครบทุกบทเรยีนมีคาเทากับ 45.07 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ฉ หนา 157-158) 
 
4.4 ผลการวัดความพึงพอใจของผูเรียน 
 หลังจากที่ผูเรยีนเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอล
และวงจรตรรก จบทุกบทเรียน ผูวิจัยไดใหผูเรียนประเมินความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนอนิเทอรเน็ตวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก โดยระดับความพึงพอใจมี5 ระดับ คือ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ฉ หนา 160-161) 
ผลปรากฏดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการประเมนิความพึงพอใจตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต 
   วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 

รายการที่ประเมิน X . SD ความหมาย 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่องโดยรวม 3.75 0.64 มาก 
2. สวนประกอบดานมัลติมีเดียโดยรวม 3.75 0.64 มาก 
3. ตัวอักษรและสีโดยรวม 3.77 0.64 มาก 
4. การออกแบบปฏิสัมพันธโดยรวม 3.95 0.57 มาก 
5. แบบทดสอบโดยรวม 4.09 0.68 มาก 
6 การจัดการบทเรียนโดยรวม 3.79 0.70 มาก 

ความพึงพอใจของนักศึกษา 3.67 0.63 มาก 
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 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก ของนักศึกษาทัง้หมด 30 คน ปรากฏวาระดับความพึงพอใจของ
นักศึกษาโดยรวมอยูในระดบัมาก โดยมีคาความพึงพอใจของนักศึกษาทุกดานเฉลี่ยเทากบั 3.67 
สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 0.63 เม่ือพิจารณาความพึงพอใจของผูเรียนแตละดานปรากฏวา 
ผูเรียนมีความพึงพอใจดานแบบทดสอบโดยรวม ดานการออกแบบปฏิสัมพันธโดยรวม        
ดานการจัดการบทเรียนโดยรวม ดานการจัดการบทเรียนโดยรวม ดานการจัดการบทเรยีน
โดยรวม และดานสวนประกอบดานมัลตมีิเดียโดยรวม อยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ย 4.09, 3.95, 
3.79, 3.77, 3.75 และ 3.75 ตามลําดับ 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแบบแผนการทดลอง
แบบกลุมเดียวสอบกอน-สอบหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) ซ่ึงมีวัตถุประสงค
การวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิา
วงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร  
พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนกอน
และหลังเรียน และวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีนโดยผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานไวดังน้ี 
คือ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย      
มีประสทิธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดอยางนอย 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรยีน
สูงกวากอนเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและ         
วงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย และผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          
บนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ในระดบัมาก 
 กลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบอาสาสมัคร จาก
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2549 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย จํานวน 30 คน ที่ตองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       
บนอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้น 
 การออกแบบและสรางบทเรียนใชวธิีการระบบ โดยผูวิจัยไดเลือกสรางบทเรียนเปนแบบ
การศึกษาเนื้อหาใหม เพราะบทเรียนแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใกลเคยีงกับการเรียน
การสอนในขัน้เรียนปกติ เร่ิมตั้งแตขั้นตอนการศึกษาขอมูลวิเคราะหเน้ือหา กําหนดวัตถุประสงค 
สรางแบบทดสอบ ออกแบบตวับทเรียน ออกแบบหนาจอ และการพัฒนาระบบจดัการบทเรียน 
โดยโครงสรางบทเรียนผูวิจัยเลือกพัฒนาใหเปนโครงสรางแบบเชิงเสนเพราะงายตอการพัฒนา 
 เครื่องมือที่ใชสําหรับการพัฒนาบทเรียน ผูวิจัยไดใชภาษา PHP เปนภาษาหลักในการ
ควบคุมสวนฐานขอมูลใช MySQL ตัวอิดิเตอร (Editor) ใช Edit Plus ใช Internet Explorer 
Version 6 เปนบราวเซอร ใช Macromedia Flash MX สรางภาพเคลื่อนไหว ใช PhotoShop 
ตกแตงภาพนิง่ ภาพกราฟกในดานนาํเสนอเนื้อหาในตวับทเรยีนจะประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ 
และภาพเคลื่อนไหว บทเรียนที่พัฒนาขึ้นแบงออกเปน 5 บทเรียน นักศึกษาตองทาํแบบทดสอบ
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กอนเรียนรวมทั้ง 5 บทเรียน จากนั้นเขาสูบทเรียนในแตละบทเรยีนจะประกอบดวยแบบทดสอบ
ระหวางเรียนเพื่อวัดความกาวหนาทางการเรียนแตละบทเรียน เม่ือนักศึกษาเรยีนจบทั้ง 5 บทเรยีน 
จะนําคะแนนที่นักศกึษาทํา มาเกบ็คะแนนคิดเปนรอยละ (E1) และเม่ือเรียนจบทกุเรื่องในบทเรยีน
แลวใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียน (E2) จากนั้นก็นําคะแนนรอยละของ (E1) และ       
คาคะแนนรอยละ (E2) มาวเิคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต
และนําผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน และผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาเปรียบเทียบ
เพ่ือหาผลสัมฤทธิท์างเรียนของผูเรียน โดยการทดสอบคา t-test จากนั้นใหนักศึกษาตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือหาคาเฉลีย่ของระดับความพึงพอใจ 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 หลังจากดําเนินการวิจัยเพ่ือการพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลัยเอเชยีอาคเนย สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 5.1.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและ
วงจรตรรก ประกอบไปดวยบทเรียน 5 เรื่อง เรื่องที่ 1 ระบบตัวเลขและรหสัที่ใชในดิจิตอล      
เรื่องที่ 2 ไบนารีลอจิกเกต เร่ืองที่ 3 คณิตศาสตรบูลีน เร่ืองที่ 4 การบวกลบเลขไบนารี เรื่องที่ 5 
วงจรบวก 
 5.1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจร
ตรรกและวงจรดิจิตอล โดยคิดจากคาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละ
บทเรียนของกลุมตัวอยางไดถูกตอง คิดเปนรอยละ 81.85 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว          
(80 ตัวแรก) และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางไดถูกตอง         
คิดเปนรอยละ 80.48 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว (80 ตัวหลัง) หรือสรุปไดวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วชิาวงจรตรรกและวงจรดิจิตอลที่พัฒนาขึน้ และนําไปใช
กับกลุมตวัอยางมีประสิทธภิาพ 81.85/80.48 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว  
 5.1.3 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนหลงัเรียนสูงกวากอนเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ .01  
 5.1.4 ผลการสํารวจความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ของกลุมตัวอยาง พบวาระดับความพึงพอใจ
ของผูเรียนที่เรียนบทเรียนที่พัฒนาขึ้น อยูในระดับมาก โดยมีคาความพึงพอใจเฉลี่ยเทากับ 
3.67 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 0.63 
 จากผลวิจัยสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก หลกัสูตรวทิยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 
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2545 มหาวทิยาลัยเอเชียอาคเนยที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ และมีความเหมาะสม
ของบทเรียนอยูในระดับดี ดังน้ันจึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรกนี้ไปใชในการเรียนการสอนได 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลของการวิจัย พบวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสงูกวาตามเกณฑที่กําหนด 
นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน 
มีคาเฉลี่ยสูงกวารอยละ 80 โดยมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เปนไปตามสมมิตฐุานของการวจัิย และมีความพึงพอใจตอ
บทเรียนที่พัฒนาขึ้น ในระดบัมาก เปนไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ตัง้ไว 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก หลักสูตรวทิยาศาสตรบณัฑติ สาขาวิชาวทิยาการคอมพวิเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย สามารถนํามาอภิปรายผลการวิจัย ไดดังตอไปน้ี 
 5.2.1 เม่ือพิจารณาตามตารางที ่ 4-1 เปนคะแนนเฉลีย่ของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทํา
แบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรยีนไดถูกตอง ผลการหาประสิทธิภาพ (E1) สําหรับการทาํ
แบบทดสอบระหวางเรียนของแตละบทเรยีนที่ 1,2,3,4 และ 5 มีคาเทากับ 88.33, 77.33, 77.78, 
90.33 และ 80.00 ตามลําดับ ปรากฏวามีบางเรือ่งที่ไมถึงเกณฑตามที่กาํหนด อาจเปนผล
เน่ืองมาจากในเรื่องที่ 2 และ เรื่องที่ 3 เน้ือหาคอนขางยากเพราะเปนลักษณะวงจรดิจิตอล และ
คณิตศาสตรเขามาเกี่ยวของดวย อีกทั้งยังมีตัวอยางประกอบความเขาใจในบทเรียนที่พัฒนาขึ้น
มีนอย ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในแตละเรื่องไมถึงตามเกณฑ และอีกประการหนึ่งอาจเกิดจาก
การกําหนดระยะเวลาในการเรียนเร่ืองนั้นๆ ไมเหมาะสมกับปริมาณของเนื้อหา 
 5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชา
วงจรดิจิตอลและวงจรตรรกที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ผลการวิจัยพบวา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต เม่ือคิดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละ
ของการทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรียน กับแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทําได        
มีคา 81.85/80.48 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว ซ่ึงถือเปนบทเรียนที่มีประสทิธิภาพพอใช         
ซ่ึงผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ ธนวรรณ (2546) ไดทําการวจัิยเรื่องบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เรื่องระบบ
เลขฐานและการคํานวณเกีย่วกับระบบเลขฐาน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 
83.75/82.57 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งสมมติฐานไว ที่เปนเชนน้ีอาจเปนผลเนื่องมาจาก 
  5.2.1.1 กรณีคา E1 มีคามากกวา E2 ทั้งน้ีเปนเพราะ E1 เกิดจากการวัด
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรียน ซ่ึงเปนการวัดผลทันที
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ที่ศึกษาเนื้อหาจบในแตละเรื่อง ทําใหระดับคะแนนคาเฉลี่ยสูงกวาคา E2 ซ่ึงเปนการวัดผล
สัมฤทธิข์องผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ดวยขอสอบที่มาจากเนื้อหาที่ไดเรียน     
ผานมาแลวทัง้หมด ซ่ึงใชเวลาเรียนที่นานพอสมควร จึงทําลืมเน้ือหาบางสวนไปบาง 
  5.2.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตที่พัฒนาขึ้นเปนสื่อการเรียน
การสอนที่สรางเนื้อหาใหม นักศึกษาสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและตามความสามารถ เปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนตามความสามารถ บทเรยีนนาสนใจกอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
เม่ือไมเขาใจสวนใดสามารถกลับไปทบทวนศึกษาเพิ่มเติมได นอกจากนี้การทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียน และแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน อันเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนการสอน และใหผูเรียนชวยเหลือตนเอง รวมทัง้มีความรับผดิชอบตอตนเอง
มากขึ้น อันจะสงผลใหนักเรียนรูจักคิดทําความเขาใจและแกปญหาดวยตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต ิ พ.ศ. 2542 ที่มีแนวทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึง     
ความแตกตางระหวางบุคคล จึงมุงสงเสริมใหผูเรียนทุกคนไดเรียนรูและพัฒนาตนเองตาม
ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  
 5.2.3 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนบทเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงผลการวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ ศรา (2546)       
ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต แบบ WBI สําหรับ
เครือขาย KMITNBonline วิชาฐานขอมูลเบื้องตน หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติสถาบันราชภัฎ 
ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียน WBI-IDB สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 อาจเปนผลเนือ่งมาจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ตองทํากอนที่จะเร่ิมเรียนเน้ือหา  
ซ่ึงขณะนั้นผูเรียนยังไมมีความรู จึงอาจทาํแบบทดสอบไปแบบคาดเดา และหลังจากไดเรียนเน้ือหา
แลวทําใหผูเรยีนเกิดการเรียนรู ความเขาใจ เม่ือทาํแบบทดสอบหลังเรียนจึงทาํแบบทดสอบ
ไดมากขึ้น 
 5.2.4 การวัดความพึงพอใจของผูเรียน ตามตารางที่ 4-3 ผูเรียนมีความพึงพอใจทั้ง 6 ดาน 
อยูในเกณฑทีก่ําหนด ดานที่มีความพึงพอใจโดยรวมมากที่สุดคือ ดานแบบทดสอบ อาจเปนผล
เน่ืองมาจากแบบทดสอบทีส่รางขึ้นเปนลกัษณะแบบปรนัย 4 ตวัเลือกโดยไดผานผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาประเมินความเทีย่งตรงของแบบทดสอบในแตละขอ ผานการหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ และมีการพฒันาออกแบบแบบทดสอบบนเวบ็ที่ดี ทําใหผูเรียนตอบแบบทดสอบ 
ไดงายและสะดวก  
 จากผลการวิจัยครั้งน้ีสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วชิาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรกที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ และคุณภาพเหมาะสมที่จะนําไปใชในสถาบนั 
การศึกษาตอไป สามารถตอบสนองการจัดการศึกษาโดยตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถ
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เรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจดัการศึกษาตอง
สงเสริมใหผูเรียนสามารถพฒันาตามศักยภาพ ทั้งนีบ้ทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
จัดเปนเทคโนโลยีใหม ที่นําเอาความสามารถของอินเทอรเน็ต มาใชในการสนับสนุนการศึกษา 
ใหการติดตอระหวางผูเรียน กับนักศึกษามีความสะดวกมากยิ่งขึ้น อีกทั้งในสวนของบทเรียน  
ยังรวมเอาเทคโนโลยีในการนําเสนอภาพ เสียง ทาํใหบทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนั้นแลวตัวบทเรียนยังมีสวนของการติดตามความกาวหนาของผูเรียน แสดงลักษณะ
เปนกราฟ ทําใหผูเรียนเกิดกําลังใจอยากเรียนรู และผูเรียนสามารถควบคุมอัตราเร็วของการเรียน
ไดดวยตนเอง ทําใหไมเกิดความเครียด อีกทั้งตัวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
จะเก็บขอมูลของผูเรียนไวในเครื่องแมขาย (Web Server) ทําใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะ
ของตนเองไดอยางตอเน่ือง โดยไมตองกลับไปเริ่มตนเรียนใหมอีกครั้ง สรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑและมีความเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 
5.3 ขอเสนอแนะ 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวัดความพึงพอใจของผูเรียน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ
ดังน้ี 
 5.3.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัยครัง้น้ี 
  5.3.1.1 เน่ืองจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเตอรเน็ต เปนการ
นําเสนอบทเรยีนดวย ขอความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฉะนั้นการโหลดตัวบทเรยีน
ดังกลาวจะมีปญหาในดานการแสดงผลขอมูลชา อันเกิดจากทรัพยากรและหนวยความจํา         
ไมเพียงพอ ดังน้ันจึงควรจําเปนตองมีเครือ่งแมขาย (Server) เครื่องลูกขาย (Client) และระบบ 
LAN ที่มีประสิทธิภาพสูง และทางดานอุปกรณมัลติมีเดีย เชน ลําโพงหรือหูฟง ยังมีไมเพียงพอ
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ตมีเสียงประกอบ จึงจําเปนตองอาศยั
อุปกรณดังกลาวนี้ประกอบการเรียนดวย 
  5.3.1.2 การควบคุมผูเรียนนั้นทําไดยาก เน่ืองจากการเขาศึกษาบทเรียน WBI น้ัน 
ผูเรียนบางคนเขาเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต แลวบางครั้งไมมีความตั้งใจ
ในการเรียน อาจใหความสนใจทางดานอ่ืนๆ จากอินเทอรเน็ตแทนทําใหผูสอนควบคุมพฤติกรรม
ของผูเรียนไดยากทัง้ในการศึกษาบทเรยีนและการทาํแบบทดสอบ สามารถแกไขโดยการออกแบบ
บทเรียนใหมีความนาสนใจมากขึ้น การนําไฟล Video Streaming มาใช หรือบทเรียนสามารถ
ตอบโตกบัผูเรยีนไดมากขึ้นเชน ในลักษณะการจําลองสถานการณในการเรียนการสอน หรือ 
การสรางเปนเกมส เปนตน เพ่ือสรางความเขาใจ ความนาสนใจในตวับทเรียน และทําใหผูเรียน
เกิดเรียนรูไดเต็มศักยภาพ เพราะผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในการเรียนรูไมเทากัน 
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  5.3.1.3 เน่ืองจากการใชแบบทดสอบแบบปรนยัเพียงอยางเดียว ไมสามารถวัด
ความสามารถของผูเรียนในดานการนําเนือ้หาไปประยุกตเพ่ือแกไขปญหาไดน้ัน จึงควรนํากิจกรรม
การวัดและประเมินผลแบบอัตนัยเขามารวมดวย  
 5.3.2 ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 
  5.3.2.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต ควรจะศกึษา
รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนในบทเรียน วารูปแบบการจดักระบวนการเรียนการสอน        
ในชั้นเรียนใดสามารถสงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนในรายวิชานั้นๆ สูงขึ้น 
  5.3.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัย การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต
กับผูเรียน จะทําใหเกิดการสูญเปลาตอการเรียนการสอนในระบบชั้นเรียนหรือไม และจะมีผลกระทบ
ตอการเรียนของผูเรียนกวาการเรียนที่ไมใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 จากที่กลาวมา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต สามารถนํามาประยุกตใช
ในสาขาวชิาอ่ืนๆ และแงมุมอ่ืนๆ ไดอีกมากมาย ทั้งน้ีผูที่จะทําการศึกษาวิจัยในการสรางหรือ
พัฒนาตวับทเรยีนคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต จําเปนตองอาศัยความเชี่ยวชาญในการทําเวบ็เพจ
และความเพียรพยายามที่จะสรางสรรคผลงานที่ดีออกมา เพ่ือที่จะนําผลงานที่ไดมาเปนขอมูล 
ในการพัฒนาผลงานชิ้นตอไปและผูที่จะไดรับประโยชนมากที่สุดก็คือ ผูเรียนนั่นเอง 
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คําอธิบายรายวิชา 
หลักสูตรวิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ  
สาขาวิชาวทิยาการคอมพิวเตอร  พ.ศ. 2545 มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

 
1.  รหัสและชื่อวิชา 332103 วงจรดิจิตอลและวงจรตรรก  
                              (Digital Circuit and Logic)  
2.  จํานวนหนวยกิต 3(3-0) หนวยกิต  (บรรยาย-ปฏิบัติ)         
3.  หมวดวิชาเฉพาะ กลุมวิชาเอกบังคับ โดยไมมีวิชาบังคบักอน       
4.  ระดับการศึกษา   ปที่ 2   
5.  เวลาศึกษา ใชเวลาศกึษาทั้งสิ้น 51 คาบ 17 สัปดาห  
                                       ทฤษฎี 3 คาบ-ปฏิบตั ิ 
6.  วัตถุประสงครายวิชา เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในหลักการทํางานของระบบแบบ 
 ดิจิตอล สามารถเขาใจคณติศาสตรแบบบลูีน และวงจรตาง ๆ     
                                ที่เกี่ยวของกับวงจรดิจิตอลได 
7.  คําอธิบายรายวิชา ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล ไบนารีลอจิก  
                                  เกต วงจรเกตแบบแอนด ออรและนอร การใชลอจิก NAND   
                        เกต คณิตศาสตรแบบบลูีน ตารางคาความจริง การบวกลบ  
                     เลขไบนารี วงจรบวก ฟลิปฟลอป ชิฟตรีจิสเตอร และวงจรนับ  
             เบื้องตนได 
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ตารางที่ ข-1  หัวขอรายวชิา 

เร่ืองที ่ ชื่อหัวขอการสอน 
1 พ้ืนฐานดิจิตอลอิเล็กทรอนกิส 
2 ระบบตัวเลขและรหัสทีใ่ชในดิจิตอล 
3 ไบนารีลอจิกเกต 
4 คณิตศาสตรบลูีน 
5 การบวกลบเลขไบนาร ี
6 วงจรบวก 
7 ฟลิปฟลอป 
8 ชิฟตรีจิสเตอร 
9 วงจรนับ 
10 หนวยความจําและ PLD 
11 ระบบดิจิตอล 

 
 ในครั้งน้ีผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาบางหวัขอจํานวน 5 เร่ือง ที่นํามาสรางบทเรยีนเปนแบบศกึษา
เน้ือหาใหม ไดแก ระบบตัวเลขและรหสัที่ใชในดิจิตอล ไบนารีลอจิกเกต คณิตศาสตรบลูนี      
การบวกลบเลขไบนารี และวงจรบวก ของหลักสูตรวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สาขาวชิา
วิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
บนอินเทอรเน็ต โดยมีเน้ือหาบทเรียนดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ระบบตัวเลขและรหัสทีใ่ชในดิจิตอล 
   1.1  ระบบเลขดิจิตอล 
   1.2  แปลงเลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ 
   1.3  แปลงเลขฐานสบิเปนฐานสอง 
   1.4  ระบบเลขฐานสบิหก 
   1.5  ระบบเลขฐานแปด 
   1.6  รหัสที่ใชในดิจิตอล 
 เรื่องที่ 2 ไบนารีลอจิกเกต 
   2.1  ไบนารีลอจิกเกตพื้นฐาน 
   2.2  เกตที่มีอินพุตมากกวาสอง 
   2.3  การใชอินเวอรเตอรในการแปลงชนดิเกต 
   2.4  การใชลอจิก NAND เกต 
   2.5  การแกปญหาลอจิกแบบใชตัวเลือก 
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 เรื่องที่ 3 คณิตศาสตรบลูีน 
   3.1  การกระทําและสมการของบูลีน 
   3.2  ขอบังคับและกฎของคณิตศาสตรบลูนี 
   3.3  ทฤษฎีของเดอมอรแกน 
   3.4  การจัดสมการใหงายโดยใชคณิตศาสตรบลูีน 
   3.5  รูปแบบมาตรฐานของสมการบูลีน 
   3.6  สมการบูลีนและตารางคาความจริง 
 เรื่องที่ 4 การบวกลบเลขไบนาร ี
   4.1  การกระทําทางคณิตศาสตรของเลขฐานสอง 
   4.2  การแปลงเลขฐานสองเปน 1’s และ 2’s complement  
   4.3  จํานวนที่แสดงเครื่องหมายและขนาด 
   4.4  การหาจํานวนที่ติดเครื่องหมาย 
   4.5  การบวกและลบโดยใชสัญลักษณ 2’s complement 
 เร่ืองที่ 5 วงจรบวก 
   5.1  Half Adder 
   5.2  Full Adder 
   5.3  Half Subtractor 
   5.4  Full Subtractor 
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วิเคราะหประเมินความสาํคัญของเน้ือหา 
 
ตารางที่ ข-2  Topic Evaluation Sheet 

Factor Criteria 
List of Sub-Topic 

1 2 3 A R 

เร่ืองที่ 1 ระบบตัวเลขทีใ่ชในดิจิตอล      

  1.1 ระบบเลขดิจิตอล X I O   
 1.2 แปลงเลขฐานสองเปนฐานสบิ X I O   
 1.3 แปลงเลขฐานสิบเปนฐานสอง X I O   
 1.4 ระบบเลขฐานสิบหก X  I O   
 1.5 ระบบเลขฐานแปด X I O   
 1.6 รหัสที่ใชในดิจิตอล X I O   

เร่ืองที่ 2 ไบนารีลอจิกเกต      

2.1 ไบนารีลอจิกเกตพื้นฐาน X I O   
2.2 เกตที่มีอินพุตมากกวาสอง X I O   
2.3 การใชอินเวอรเตอรในการแปลงชนิดเกต X  I O   

 2.4 การใชลอจิก NAND เกต X I O   
 2.5 การแกปญหาลอจิกแบบใชตัวเลือก X I O   

เร่ืองที่ 3 คณิตศาสตรบลูีน      

3.1 การกระทําและสมการของบลูีน X I O   
3.2 ขอบังคับและกฎของคณิตศาสตรบูลีน X X O   
3.3 ทฤษฎีของเดอมอรแกน X X O   
3.4 การจัดสมการใหงายโดยใชคณิตศาสตรบลูีน X I O   
3.5 รูปแบบมาตรฐานของสมการบูลีน X X O   
3.6 สมการบูลีนและตารางความจริง X I O   
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ตารางที่ ข-2  (ตอ) 

Factor Criteria 
List of Sub-Topic 

1 2 3 A R 

เร่ืองที่ 4 การบวกลบเลขไบนาร ี      

4.1 การกระทําทางคณิตศาสตรของเลขฐานสอง X I O   
4.2 1’s และ 2’s complement ของเลขฐานสอง X I O   
4.3 จํานวนที่แสดงเครื่องหมายและขนาด X I O   
4.4 การหาจํานวนที่ติดเครื่องหมาย X I O   
4.5 การบวกและลบโดยใชสัญลกัษณ 2’s      

         complement 
X I O   

เร่ืองที่ 5 วงจรบวก      

5.1 Half Adder X I O   
5.2 Full Adder X I O   
5.3 Half Subtractor X I O   
5.4 Full Subtractor X I O   

 
 1  =   Promotes Problem Solving (การสงเสริมความสามารถในการแกปญหา) 
 2  =  Promotes Learning Skill (การสงเสริมทักษะในการทํางานใหสมบูรณ) 
 3  =  Promotes Transfer Value (การสงเสริมใหผูเรียนมีเจตคติที่ดี) 
 A =  Accept (ยอมรับ) 
 R =  Reject (ปฏิเสธ) 
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การวิเคราะหวัตถุประสงค 
 

ตารางที่ ข-3  Objective Analysis Listing Form: 
Level Type 

List of Objectives 
R A T C P Af 

List of 
Test 

เร่ืองท่ี 1  ระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล        

1. บอกลักษณะของระบบเลขดิจิตอลได        
2. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานสอง เปนเลขฐานสิบได          
3. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานสิบ เปนเลขฐานสองได        
4. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานสิบหกเปนเลขฐานสิบ  

และเลขฐานสิบเปนเลขฐานสิบหกได 
       

5. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานสิบหกเปนเลขฐานสอง 
และเลขฐานสองเปนเลขฐานสิบหกได 

       

6. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานแปดเปนเลขฐานสอง   
และเลขฐานสองเปนเลขฐานแปดได 

       

7. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานแปดเปนเลขฐานสิบ   
และเลขฐานสิบเปนเลขฐานแปดได 

       

8. อธิบายวิธีการแปลงรหัสที่ใชในดิจิตอลได        
เร่ืองท่ี 2  ไบนารีลอจิกเกต        

 9. อธิบายคุณสมบัติของเกตพื้นฐานได        
10. อธิบายวิธีการใชเกต 2 อินพุต สรางเปนเกตท่ีมี  

หลายอินพุตได 
       

11. อธิบายวิธีการแปลงชนิดของเกตพื้นฐานเปนเกต 
ตาง ๆ โดยใชอินเวอรเตอรได 

       

12. อธิบายวิธีการใช NANDเกตแทนเกตพื้นฐานอื่นๆได        
13. อธิบายวิธีการแกไขปญหาลอจิกแบบใชตัวเลือกได        
เร่ืองท่ี 3  คณิตศาสตรบูลีน        

14. อธิบายการกระทําและสมการของบูลีนได        
15. อธิบายขอบังคับและกฎของคณิตศาสตรบูลีนได        
16. อธิบายทฤษฎีของเดอมอรแกนได        
17. อธิบายการจัดสมการใหงายโดยใชคณิตศาสตรบูลีน

ได 
       

18. อธิบายรูปแบบมาตรฐานของ SOP และ POS ได        
19. อธิบายการแปลงสมการ SOP และ POS ใหอยูใน 

รูปของตารางคาความจริงได 
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ตารางที่ ข-3  (ตอ) 
Level Type 

List of Objectives 
R A T C P Af 

List of 
Test 

เร่ืองท่ี 4  การบวกลบเลขไบนารี        

20. อธิบายหลักการกระทําทางคณิตศาสตรของ
เลขฐานสองได 

       

21. อธิบายวิธีการแปลงเลขฐานสองเปน 1’s และ 2’s 
complement ได 

       

22. อธิบายจํานวนที่แสดงเครื่องหมายและขนาดได        
23. อธิบายวิธีการหาจํานวนที่ติดเครื่องหมายได        
24. อธิบายวิธีการบวกและลบโดยใชสัญลักษณ 2’s  

complement ได 
       

เร่ืองท่ี 5  วงจรบวก        

25. อธิบายหลักการของวงจรลอจิกแบบ Half Adderได          
26. อธิบายหลักการของวงจรลอจิกแบบ Full Adder ได        
27. อธิบายหลักการของวงจรลอจิกแบบ Half  

Subtractor ได 
       

28. อธิบายหลักการของวงจรลอจิกแบบ Full 
Subtractorได 

       

 
Level of Objective: R = Recalled Knowledge  
   (ร้ือฟนความรู/ความรูความจํา) 
 A = Applied Knowledge  
   (ประยุกตความรู/ความเขาใจ+การนําไปใช) 
 T  = Transferred Knowledge  
   (สงถายความรู/วิเคราะห+สังเคราะห+ประเมินคา) 
Type of Objective: C = Cognitive Domain (พุทธิพิสัย) 
 P = Psychomotor Domain (ทักษะพิสัย) 
 Af = Affective Domain (จิตพิสยั) 
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การจัดลําดับเนื้อหาโดยใช Network Diagram 
 
Network  Diagram of Topic 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ระบบตัวเลขและรหัสทีใ่ชในดิจิตอล 
2. ไบนารีลอจิกเกต 
3. คณิตศาสตรบลูีน 
4. การบวกลบเลขไบนาร ี
5. วงจรบวก 

 
Selected Direction : 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ข-2  Network Diagram ของวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 

 
 
 
 
 
 

1 2 3 4 5 

 

Start 

Stop 

1 
2 

3 

4 5 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
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1.  จํานวนขอตามวัตถุประสงคของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและ
วงจรตรรก หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย ที่ไดพัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งน้ี ไดทําตามขั้นตอนการสรางและ       
การทดสอบใชเครื่องมือ ซ่ึงขอสอบที่ใชเปนแบบทดสอบระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลัง
บทเรียน จํานวน 90 ขอ จําแนกตามตารางที่ ค-1 ไดดังน้ี 
 
ตารางที่ ค-1  จํานวนขอของแบบทดสอบ 

หัวขอ 
จํานวนขอของ
วัตถุประสงค 

จํานวน
ขอสอบ 

ขอสอบ
ที่ 

เร่ืองที่ 1  ระบบตวัเลขที่ใชในดิจิตอล 
1.1  ระบบเลขดิจิตอล 
1.2  แปลงเลขฐานสองเปนเลขฐานสิบ 
1.3  แปลงเลขฐานสบิเปนเลขฐานสอง 
1.4  เลขฐานสิบหก 
1.5  เลขฐานแปด 
1.6  รหัสที่ใชในดิจิตอล 

 
1 
1 
1 
2 
2 
1 

 
3 
3 
3 
8 
8 
4 

 
1-3 
4-6 
7-9 

10-17 
18-25 
26-29 

เร่ืองที่ 2  ไบนารีลอจิกเกต 
2.1  ไบนารีลอจิกเกตพื้นฐาน 
2.2  เกตที่มีอินพุตมากกวาสอง 
2.3  การใชอินเวอรเตอรในการแปลงชนดิเกต 
2.4  การใชลอจิก NAND เกต 
2.5  การแกปญหาลอจิกแบบใชตัวเลือก 

 
1 
1 
1 
1 
1 

 
3 
3 
3 
3 
3 

 
30-32 
33-35 
36-38 
39-41 
42-44 

เร่ืองที่ 3  คณิตศาสตรบลูีน 
3.1  การกระทําและสมการของบูลีน 
3.2  ขอบังคับและกฎของคณิตศาสตรบลูนี 
3.3  ทฤษฎีของเดอมอรแกน 
3.4  การจัดสมการใหงายโดยใชคณิตศาสตรบลูีน 
3.5  รูปแบบมาตรฐานของสมการบูลีน 
3.6  สมการบูลีนและตารางคาความจริง 

 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
3 
3 
2 
3 
3 
3 

 
45-47 
48-50 
51-52 
53-55 
56-58 
59-61 
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ตารางที่ ค-1  (ตอ)  

หัวขอ 
จํานวนขอของ
วัตถุประสงค 

จํานวน
ขอสอบ 

ขอสอบ
ที่ 

เร่ืองที่ 4  การบวกลบเลขไบนารี 
4.1 การกระทําทางคณิตศาสตรของเลขฐานสอง 
4.2  การแปลงเลขฐานสองเปน 1’s และ  
  2’s complement   
4.3 จํานวนที่แสดงเครื่องหมายและขนาด 
4.4  การหาจํานวนที่ติดเครื่องหมาย 
4.5  การบวกและลบโดยใชสัญลกัษณ  
 2’s complement 

 
1 
1 
 
1 
1 
1 

 
3 
4 
 
3 
3 
4 

 
62-64 
65-68 

 
69-71 
72-74 
75-78 

เร่ืองที่ 5  วงจรบวก 
5.1  Half Adder 
5.2  Full Adder 
5.3  Half Subtractor 
5.4  Full Subtractor 

 
1 
1 
1 
1 

 
3 
3 
3 
3 

 
79-81 
82-84 
85-87 
88-90 

รวม 28 90  

 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก รวมทั้งสิ้น 28 วัตถุประสงค และมีขอสอบตามวตัถุประสงครวมทั้งสิน้  
90 ขอ จากบทเรียน 5 บทเรียน 
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2.  การวิเคราะหคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  
 
ตารางที่ ค-2  ผลการประเมนิแบบทดสอบ 

ขอที่ RU RL P D 
1 9 9 1.00 0.00 
2 8 2 0.75 0.75 
3 9 2 0.78 0.78 
4 9 9 1.00 0.00 
5 9 3 0.81 0.67 
6 7 4 0.53 0.43 
7 8 2 0.75 0.75 
8 4 1 0.16 0.75 
9 9 9 1.00 0.00 
10 9 9 1.00 0.00 
11 9 3 0.78 0.67 
12 8 6 0.78 0.25 
13 9 8 0.97 0.11 
14 9 9 1.00 0.00 
15 9 4 0.63 0.56 
16 7 4 0.75 0.43 
17 9 9 0.97 0.00 
18 9 4 0.59 0.56 
19 9 9 1.00 0.00 
20 9 9 0.97 0.00 
21 8 3 0.75 0.63 
22 9 2 0.75 0.78 
23 9 9 1.00 0.00 
24 9 8 0.97 0.11 
25 8 3 0.78 0.63 
26 8 2 0.50 0.75 
27 9 7 0.91 0.22 
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
ขอที่ RU RL P D 
28 1 4 0.50 -3.00 
29 8 2 0.53 0.75 
30 9 9 1.00 0.00 
31 9 3 0.81 0.67 
32 8 2 0.75 0.75 
33 7 2 0.66 0.71 
34 9 5 0.75 0.44 
35 9 8 0.97 0.11 
36 9 8 0.91 0.11 
37 9 3 0.78 0.67 
38 8 3 0.66 0.63 
39 8 2 0.75 0.75 
40 5 5 0.63 0.00 
41 0 2 0.06 0.00 
42 8 2 0.72 0.75 
43 9 3 0.75 0.67 
44 9 8 0.97 0.11 
45 9 8 0.97 0.11 
46 6 4 0.66 0.33 
47 9 5 0.66 0.44 
48 7 1 0.31 0.86 
49 8 3 0.78 0.63 
50 9 7 0.94 0.22 
51 7 3 0.53 0.57 
52 0 4 0.38 0.00 
53 7 2 0.59 0.71 
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
ขอที่ RU RL P D 
54 4 3 0.25 0.25 
55 9 8 0.91 0.11 
56 1 1 0.16 0.00 
57 9 4 0.72 0.56 
58 3 3 0.31 0.00 
59 4 4 0.25 0.00 
60 8 6 0.59 0.25 
61 0 0 0.03 0.00 
62 9 9 0.97 0.00 
63 9 4 0.66 0.56 
64 5 3 0.28 0.40 
65 9 7 0.94 0.22 
66 9 7 0.88 0.22 
67 6 4 0.41 0.33 
68 8 5 0.69 0.38 
69 8 3 0.50 0.63 
70 7 4 0.50 0.43 
71 9 4 0.84 0.56 
72 4 2 0.22 0.50 
73 4 3 0.25 0.25 
74 0 2 0.06 0.00 
75 9 7 0.94 0.22 
76 4 1 0.31 0.75 
77 8 5 0.75 0.38 
78 3 1 0.16 0.67 
79 3 2 0.44 0.33 
80 4 2 0.44 0.50 
81 1 1 0.31 0.00 
82 3 0 0.28 1.00 
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
ขอที่ RU RL P D 
83 0 3 0.09 0.00 
84 3 1 0.38 0.67 
85 9 3 0.81 0.67 
86 4 1 0.38 0.75 
87 1 3 0.31 -2.00 
88 9 6 0.78 0.33 
89 6 1 0.28 0.83 
90 4 4 0.44 0.00 

 
หมายเหตุ 

 RU = จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนสูง 
 RL = จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมคะแนนต่ํา 
 P = ระดับความยากงายของแบบทดสอบ 
 D = คาอํานาจจําแนก 
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3.  การวิเคราะหหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
ตารางที่ ค-3 สัดสวนของผูเรียนที่ตอบถูกในขอหน่ึงๆ และสัดสวนของผูเรียนที่ตอบผิด 
 ในขอหน่ึงๆ ของแบบทดสอบ 
ลําดับที ่ ขอที่ p q pq 

1 2 0.75 0.25 0.19 
2 3 0.78 0.22 0.17 
3 5 0.81 0.19 0.15 
4 6 0.53 0.47 0.25 
5 7 0.75 0.25 0.19 
6 8 0.16 0.84 0.13 
7 11 0.78 0.22 0.17 
8 12 0.78 0.22 0.17 
9 15 0.63 0.38 0.23 
10 16 0.75 0.25 0.19 
11 18 0.59 0.41 0.24 
12 21 0.75 0.25 0.19 
13 22 0.75 0.25 0.19 
14 25 0.78 0.22 0.17 
15 26 0.50 0.50 0.25 
16 29 0.53 0.47 0.25 
17 31 0.81 0.19 0.15 
18 32 0.75 0.25 0.19 
19 33 0.66 0.34 0.23 
20 34 0.75 0.25 0.19 
21 37 0.78 0.22 0.17 
22 38 0.66 0.34 0.23 
23 39 0.75 0.25 0.19 
24 40 0.63 0.38 0.23 
25 42 0.72 0.28 0.20 
26 43 0.75 0.25 0.19 
27 46 0.66 0.34 0.23 



 115 

ตารางที่ ค-3  (ตอ) 
ลําดับที ่ ขอที่ p q pq 

28 47 0.66 0.34 0.23 
29 48 0.31 0.69 0.21 
30 49 0.78 0.22 0.17 
31 51 0.53 0.47 0.25 
32 52 0.38 0.63 0.23 
33 53 0.59 0.41 0.24 
34 54 0.25 0.75 0.19 
35 56 0.16 0.84 0.13 
36 57 0.72 0.28 0.20 
37 59 0.25 0.75 0.19 
38 60 0.59 0.41 0.24 
39 63 0.66 0.34 0.23 
40 64 0.28 0.72 0.20 
41 67 0.41 0.59 0.24 
42 68 0.69 0.31 0.21 
43 69 0.50 0.50 0.25 
44 70 0.50 0.50 0.25 
45 72 0.22 0.78 0.17 
46 73 0.25 0.75 0.19 
47 76 0.31 0.69 0.21 
48 77 0.75 0.25 0.19 
49 79 0.44 0.56 0.25 
50 80 0.44 0.56 0.25 
51 82 0.28 0.72 0.20 
52 84 0.38 0.63 0.23 
53 85 0.81 0.19 0.15 
54 86 0.38 0.63 0.23 
55 88 0.78 0.22 0.17 
56 89 0..28 0.56 0.20 
   N = 32 ∑pq = 11.43 
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 การวิเคราะหหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสนั 
(Kuder-Richardson Formular 20)  
    
 (ค-1) 
 
  rtt แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  k แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
  p แทน อัตราสวนของผูที่ตอบแบบทดสอบขอน้ีถกู  
    (หาไดจากจํานวนของผูที่ตอบถูก หารดวยจํานวนทั้งหมด) 
  q แทน อัตราสวนของผูที่ตอบขอน้ีผิด (เทากับ 1 - p) 
  S2 แทน คาความแปรปรวนคะแนนทั้งหมด 
 
  (ค-2) 
 
  S2 แทน คาความแปรปรวน 
  ∑ x  แทน ผลรวมคะแนนของผูสอบแตละคน 
  2x∑  แทน ผลรวมคะแนนของผูสอบแตละคนยกกําลังสอง 
  N แทน จํานวนผูสอบทั้งหมด  
 
แทนคา   

 
   =   92.35 
 
แทนคา 

 
    =   0.89 
 
 แสดงวาแบบทดสอบวิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก มีคาความเชื่อม่ัน 0.89 
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4.  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  
     และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
  
ตารางที่ ค-4  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ชวงคา คาเฉลี่ย ชวงคา คาเฉลี่ย 

คาความเชื่อม่ัน 

0.22 – 0.78 0.57 0.25 – 1.00 0.54 0.89 
 
 ขอมูลจากตารางที่ ค-4 แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ   
กอนเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน สรุปไดวา จากขอสอบจํานวน 
90 ขอ โดยมีขอสอบที่ผานเกณฑจํานวน 48 ขอ และขอสอบทีไ่มผานเกณฑนํามาปรับปรุง
จํานวน 8 ขอ รวมทั้งสิ้น 56 ขอ ซ่ึงแบบทดสอบมีคาระดับความยากงาย อยูระหวาง 0.22 ถึง 
0.78 โดยมีคาเฉลี่ยอยูที่ 0.57 แสดงวาเปนขอสอบที่มีความยากงายพอเหมาะ สวนคาอํานาจ
จําแนก มีคาอยูระหวาง 0.25 ถึง 1.00 โดยมีคาเฉลี่ย 0.54 แสดงวาขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนก
ในระดับดีพอสมควร   
 การวิเคราะหคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบมีคาเทากับ 0.89 แสดงวาแบบทดสอบวิชา 
วงจรดิจิตอลและวงจรตรรก น้ีมีความเชื่อม่ันในระดับที่เหมาะสมสามารถนําไปใชในการวิจัยได 
จากนั้นจึงนําขอสอบที่ไดไปจัดทําเปนแบบทดสอบเพือ่นําไปใชในการทดสอบกอนเรียน ทดสอบ
ระหวางเรียน และทดสอบหลังเรียน  จากนั้นจึงนํามาใชในแบบทดสอบเชนเดียวกัน 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

 - ตัวอยางรายละเอียดลักษณะของเฟรมเนื้อหา (Storyboard) ของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 - การออกแบบแผนผังของบทเรียน 
 - ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
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1.  ตัวอยางรายละเอียดลกัษณะของเฟรมเนื้อหา (Storyboard) ของบทเรียน     
     คอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 
 

 
 
 

  
                          
                                                 ชื่อเขาสูระบบ 
                                                        รหัสผาน 
                                                                             ผูเรียน            
                                                                             ผูสอน 
 
                                                                
                                                                             

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-1  การออกแบบหนาจอหลักของบทเรียน 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงสวนของชื่อรายวิชา 
 หมายเลข 2  พิมพชื่อเขาสูระบบ (Login) และรหัสผาน เพ่ือเขาสูระบบ 
 หมายเลข 3  ตัวเลือกสําหรบัผูใชระบบ แบงเปน ผูเรียน กับผูสอน 
 หมายเลข 4  ปุมสําหรับคลกิเพื่อเขาใชระบบ  
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
นักศึกษา 

 หนาหลักนักศึกษา 

 คําอธิบายรายวิชา 

 วัตถุประสงค 
 บทเรียน 
 เอกสารการเรียน 
 แกไขขอมูลสวนตัว 
 กระดานถาม - ตอบ 
 ออกจากระบบ 

 

สถิติการเรียน 
ความกาวหนาการเรียน :                                                              
12% 
บทเรียน : 
     1.  ระบบตัวเลขและรหัสที่ใชในดิจิตอล   
         แบบทดสอบระหวางเรียน :                           50 %   8/16 คะแนน 
     2.  ไบนารีลอจิกเกต 
     3.  คณิตศาสตรบูลีน 
     4.  การบวกลบเลขไบนารี 
     5.  วงจรบวก 
สรุปผลการทดสอบ 
  แบบทดสอบกอนเรียน :                                       67 %   4/56 คะแนน   
  แบบทดสอบระหวางเรียนรวม (E1) :                        67 %  4/56 คะแนน   
  แบบทดสอบหลังเรียน (E2) :                                 67 %   4/56 คะแนน 
สรุปสถานะการเรียน 
  สถานะการเรียน :                                              เรียนจบแลว 
สรุปผลการเรียน 
   ผลการเรียน                                                    ผาน       

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-2  การออกแบบหนาจอหลักของผูเรียน 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  เมนูหลักของผูเรียน 
 หมายเลข 2  แสดงชื่อ-นามสกุล และรหัสนักศึกษาของผูเรียน 
 หมายเลข 3  เปอรเซ็นตความกาวหนาของการเรียนรู ของหนวยการเรียนยอยรวมทั้งหมด 
 หมายเลข 4  เปอรเซ็นตผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียน  
 หมายเลข 5  เปอรเซ็นตสรปุผลการทดสอบ  
 หมายเลข 6  เปอรเซ็นตสรปุสถานะการเรียน มี 2 สถานะคือ ยังเรียนไมจบ  
                           และเรียนจบแลว  
 หมายเลข 7  สรุปผลการเรยีน  มี 2 สถานะคือ ไมผาน และผาน  
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072  
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                       
 
 
 
 
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-3  การออกแบบหนาจอแสดงรายละเอียดขอมูลสวนตัว 

 

คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายละเอียดขอมูลสวนตัวของผูเรียน 
 หมายเลข 2  ปุมคลิกการยนืยัน 
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1 

2 

แกไขขอมูลสวนตัว 
รหัสนักศึกษา

ช่ือนักศึกษา

นามสกุล 

อีเมล 

เพศ                   ชาย               หญิง 

วันเกิด วัน เดือน ป 

เบอรโทร 

ที่อยู 

ช่ือเขาใชระบบ
รหัสผานเกา

ยืนยันรหัสผาน

ยืนยัน 

รหัสผานใหม 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
คําอธิบายรายวิชา 

รหัสและชื่อวิชา 332103 วงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
(Digital Circuit and Logic) 

จํานวนหนวยกิต 3(3-0) หนวยกิต  (บรรยาย-ปฏิบัติ) 
คําอธิบายรายวิชา ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล 

.ไบนารีลอจิกเกต วงจรเกตแบบแอนด ออรและ
นอร การใชลอจิก NAND เกต คณิตศาสตร
แบบบูลีน ตารางคาความจริง การบวกลบเลขไบ
นารี                                                        
วงจรบวก ฟลิปฟลอป ชิฟตรีจิสเตอร และวงจร
นับ เบ้ืองตนได  

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-4  การออกแบบหนาจอแสดงรายละเอียดคําอธิบายรายวิชา 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายละเอียดคําอธิบายรายวิชา 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
หัวขอและวัตถุประสงค 
      1  ระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล    อาน 
      2  ไบนารีลอจิก     อาน 
      3. คณิตศาสตรบูลีน     อาน  
      4. การบวกลบเลขไบนารี    อาน 
      5. วงจรบวก      อาน 
 
 
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-5  การออกแบบหนาจอแสดงวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายละเอียดหัวขอ 
 หมายเลข 2  ขอความ “อาน” สําหรับคลกิเขาไปอานวตัถุประสงคของแตละหัวขอ 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 

 
บทเรียนวิชาดิจิตอลและวงจรตรรก 

      แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test)                         ทําแบบทดสอบ 
     1.  ระบบตัวเลขและรหัสที่ใชในดิจิตอล                    เขาสูบทเรียน 
     2.  ไบนารีลอจิกเกต                                           เขาสูบทเรียน 
     3.  คณิตศาสตรบูลีน                                          เขาสูบทเรียน 
     4.  การบวกลบเลขไบนารี                                    เขาสูบทเรียน 
     5.  วงจรบวก                                                   เขาสูบทเรียน        
       แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)                        ทําแบบทดสอบ 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-6  การออกแบบหนาจอบทเรียน 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายละเอียดหัวขอบทเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 
                           และแบบทดสอบหลังเรียน 
 หมายเลข 2  สําหรับคลิกเขาไปทําแบบทดสอบ และคลกิเขาสูบทเรียน ในสวนนี้ผูเรียน 
                           ตองทําแบบทดสอบกอนเรียนรวมทั้ง 5 หัวขอกอน จากนั้นถึงจะสามารถ  
                           เขาไปเรยีนบทเรียนตามลําดบัตอไป และตองทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
                           เม่ือเรียนจบทุกบทเรียน ผูเรียนสามารถคลิกทาํแบบทดสอบหลังเรียนได 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 แกไขขอมูลสวนตัว 
 กระดานถาม - ตอบ 
 ออกจากระบบ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-7  การออกแบบหนาจอเนื้อหา 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายชื่อวิชา 
 หมายเลข 2  ปุมเปดปดเสียงบรรเลง 
 หมายเลข 3  ปุมควบคุมการเลื่อนหนาถดัไป- ยอนกลับของเนื้อหา  
                           และปุมเปดปดเสียงบรรยาย 
 หมายเลข 4  รูปภาพ ตัวอยาง ของเนื้อหา 
 หมายเลข 5  เน้ือหาของบทเรียน 
 หมายเลข 6  สําหรับคลิกตวัอยางเพื่อฟงการบรรยาย 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

         แบบทดสอบกอนเรียน  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-8  การออกแบบหนาจอแบบทดสอบ 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  คําถามและตวัเลือกของแบบทดสอบ 
 หมายเลข 2  ปุมควบคุมการเลื่อนหนาถดัไป และยอนกลับของแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

332103 : วิชาดิจิตอลและวงจรตรรก 
                 Digital Circuit and Logic 

XXXXXXXXXXXXXXXXX 

1.  XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
          ก.  XXXXXXXXXXX 
          ข.  XXXXXXXXXXX 
           ค. XXXXXXXXXXX 
           ง. XXXXXXXXXXX 

1 

2 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
                                                                                
บทเรียน                                                                                       
เอกสารการเรียน .pdf 
      1  ระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล       ชื่อไฟล.pdf 
      2  ไบนารีลอจิก       ชื่อไฟล.pdf  
      3. คณิตศาสตรบูลีน       ชื่อไฟล.pdf  
      4. การบวกลบเลขไบนารี      ชื่อไฟล.pdf  
      5. วงจรบวก        ชื่อไฟล.pdf  
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-9  การออกแบบหนาจอเอกสารการเรียน 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายชื่อบทเรียน 
 หมายเลข 2  ขอความ “ชื่อไฟล.pdf” สําหรับคลิกดาวนโหลดเอกสารการเรียน 
                           เปนไฟลนามสกุล pdf 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
                                                                                
หัวขอกระดานถาม-ตอบ                                                                         
       เรื่อง                                                                 จํานวนกระทู 
      1. ระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล                             1 
      2. ไบนารีลอจิก                   0 
      3. คณิตศาสตรบูลีน                   1 
      4. การบวกลบเลขไบนารี                  0 
      5. วงจรบวก                    0  
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-10  การออกแบบหนาจอกระดานถาม-ตอบ (Web board) 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายชื่อบทเรียน 
 หมายเลข 2  แสดงจํานวนการตอบกระทูในแตละบทเรียน และสามารถคลิกเขาไปตั้ง  
                          กระทูหรือตอบกระทูที่ตั้งไวได 
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ตรวจสอบผลการเรียน 

ลําดับ รหัส
นักศึกษา 

ชื่อ-นามสกุล แบบทดสอบ 
กอนเรียน 

แบบทดสอบ 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

ผลการ
เรียน 

1 0000000000 XXXXX 12/56 31/56 38/56 ไมจบ 
2       
…       

       

 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-11  การออกแบบหนาจอสําหรับผูสอน 

 
คําอธิบาย 
 สวนนี้เปนของผูสอนที่ล็อคอินเขาใชระบบ เปนสวนที่ตรวจสอบผลการเรียนของนักเรียน
แตละคน และสามารถคลิกเขาไปดูสถานะสถิติแตละบทเรียนได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

332103 : วิชาดิจิตอลและวงจรตรรก 
                 Digital Circuit and Logic 



 131 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
กําหนดขอมูลการเขาใชระบบ 

                        ประเภทผูใชงาน    นักศึกษา 
                        รหัสนักศึกษา    
                        ชื่อเขาใชระบบ 
                        รหัสผาน 
                        ยืนยันรหัสผาน  

เพ่ิมนักศึกษา 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-12  การออกแบบหนาจอเพิ่มนักศึกษา (License) 

 
คําอธิบาย 
 สวนนี้เปนของผูสอนสําหรับเพ่ิมนักศึกษาที่ตองการเขามาเรียนบทเรียน โดยทางผูสอน 
จะเปนผูกําหนดสิทธิ์เขาใช 
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ยินดีตอนรับ : นางภมรศรี  พูลแกว รหัสนักศึกษา : 4620781072 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
                                                                                
บทเรียน                                          เอกสารการเรียน .pdf        เครื่องมือ    
1. ระบบตัวเลขที่ใชในดิจิตอล            ชื่อไฟล.pdf                   แกไข 
2  ไบนารีลอจิก              ชื่อไฟล.pdf          แกไข 
3. คณิตศาสตรบูลีน             ชื่อไฟล.pdf          แกไข 
4. การบวกลบเลขไบนารี             ชื่อไฟล.pdf          แกไข 
5. วงจรบวก              ชื่อไฟล.pdf           แกไข  
 
 

South-East Asia University 

 
ภาพที่ ง-13 การออกแบบหนาเอกสารการเรียนของผูสอน 

 
คําอธิบาย 
 หมายเลข 1  แสดงรายชื่อบทเรียน 
 หมายเลข 2  แสดงชื่อไฟลเอกสารการเรียน  
 หมายเลข 3  คลิกขอความ “แกไข” เพ่ือตองการเปลี่ยนเอกสารการเรียนใหม 
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2.  การออกแบบแผนผงัของบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-14  การออกแบบแผนผังของบทเรียน 
 
 

เร่ิมตน 

ผูสอนแจก User Account 

ผูเรียนเขาใชระบบ (Login) 

ตรวจสอบ 

ผาน ไมผาน 

ติดตอผูสอน 

ทําแบบทดสอบกอนเรียน
รวม 5 บทเรียน 

ทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

บทเรียน 5 เร่ือง 

ตรวจสอบ
สถานะการเรียน 

จบ 

ไมจบ 
เรียนบทเรียนถัดไป 

ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

จบ 
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3.  ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-15  หนาจอแกไขขอมูลสวนตัว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-16  หนาจอเอกสารการเรียน 
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ภาพที่ ง-17  หนาจอกระดานถาม – ตอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ง-18  หนาจออธิบายกอนทําแบบทดสอบ 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

 -  แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และดานเทคนิควิธกีาร  
 -  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 
          -  ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิคและวิธีการ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545  
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน และโปรดตอบทุกขอ 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการ 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1  ความสมบูรณของวตัถุประสงค      
    1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค      
    1.3  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน      
    1.4  ความถูกตองของเนือ้หา      
    1.5  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
    1.6  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง      
    1.7  ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง      
    1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
    1.9  วิธีการนําเสนอเรื่องโดยภาพรวม      
2.  การใชภาพและภาษา      

     2.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
     2.2  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา      
     2.3  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
     2.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช      
     2.5  ความเหมาะสมของภาษาที่ใชกบัวัยของผูเรียน      
     2.6  ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อความหมาย      
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ระดับความคิดเห็น 

รายการ 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

3.  แบบทดสอบ      

     3.1  ความชัดเจนของคําสั่งและคําถามของ 
            แบบทดสอบ 

     

     3.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา 
            โดยรวม 

     

     3.3  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ 
            วัตถุประสงคโดยรวม 

     

     3.4  ความเหมาะสมของชนิดของแบบทดสอบที ่
            เลือกใช 

     

     3.5  ความเหมาะสมของคําถาม      
     3.6  ความเหมาะสมของตัวลวง      
     3.7  วิธีการโตตอบแบบทดสอบ เชน ใชเมาสคลกิ  
            เปนตน 

     

     3.8  ความถูกตองของวิธีการรายงานผล  คะแนนของ 
            แบบทดสอบ 

     

     3.9  ความถูกตองของวิธีการสรุปผลคะแนนรวม      
4  การจัดการบทเรียน      

     4.1  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน      
     4.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน      
     4.3  การควบคุมบทเรยีน เชน การใชเมาส      
     4.4  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม      
     4.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน เพ่ือ 
            จัดเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคน 
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ระดับความคิดเห็น 

รายการ 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

     4.6  ความเหมาะสมของการออกแบบขั้นตอนการ 
            เรียนตั้งแตตนจนจบ 

     

     4.7  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน      
     4.8  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
     4.9  ความเหมาะสมของการจัดการบทเรียน 
            โดยภาพรวม 

     

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 

 
 
               ลงชื่อ  ………………………………… 
             (……………………………….) 
                                                                                          ผูประเมิน 
                                                                             วันที่........../........./..................   
 
 
 

ขอขอบคุณทุกทานที่ใหความอนุเคราะห 
นางภมรศรี  พูลแกว 

ผูวิจัย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545  
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

 

คําชี้แจง:โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน และโปรดตอบทุกขอ 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการ 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน      
    1.2  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
    1.3  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง      
    1.4  ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง      
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
    1.6  วิธีการนําเสนอเรื่องโดยภาพรวม      
2.  สวนประกอบดานมัลติมีเดีย      

     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
     2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน      
     2.3  ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อความหมาย      
     2.4  ความชัดเจนของภาพกราฟกที่ใชประกอบ 
            บทเรียน 

     

     2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
            บทเรียน 

     

     2.6  ความสอดคลองของเสียงดนตรีกับเสียงบรรยาย 
            ที่ใชประกอบบทเรยีน   
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ระดับความคิดเห็น 

รายการ 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

3.  ตัวอักษรและส ี      

     3.1  รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
     3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใช      
     3.3  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม      
     3.4  สีของพื้นหลังบทเรียน โดยภาพรวม      
     3.5  สีของภาพกราฟก โดยภาพรวม      
4.  การออกแบบปฏิสัมพนัธ      

     4.1  การควบคุมเสนทางปฏิสัมพันธของบทเรียน      
     4.2  การโตตอบยอนกลบัของบทเรยีน       
     4.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน      
     4.4  การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม      
5  การจัดการบทเรียน      

     5.1  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน      
     5.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน      
     5.3  การควบคุมบทเรยีน เชน การใชเมาส      
     5.4  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม      
     5.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน เพ่ือ 
            จัดเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคน 

     

     5.6  ความเหมาะสมของการออกแบบขั้นตอนการ 
            เรียนตั้งแตตนจนจบ 

     

     5.7  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน      
     5.8  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
     5.9  ความเหมาะสมของการจัดการบทเรียน 
            โดยภาพรวม 
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ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 

 
 
               ลงชื่อ  ………………………………… 
             (……………………………….) 
                                                                                          ผูประเมิน 
                                                                              วันที่........../........./..................   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ขอขอบคุณทุกทานที่ใหความอนุเคราะห 
นางภมรศรี  พูลแกว 

ผูวิจัย 
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แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับผูเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจติอลและวงจรตรรก  

หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545  
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

 

คําชี้แจง:โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน และโปรดตอบทุกขอ 
 

ระดับความพึงพอใจ 

รายการ 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุด
 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน      
    1.2  ความชัดเจนของเนื้อหา      
    1.3  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง      
    1.4  ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา      
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2.  สวนประกอบดานมัลติมีเดีย      

     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
     2.2  ปริมาณของภาพประกอบการนําเสนอ      
     2.3  ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
     2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
            บทเรียน 

     

     2.5  ความสอดคลองของเสียงดนตรีกับเสียงบรรยาย 
            ที่ใชประกอบบทเรยีน 

     

3.  ตัวอักษรและส ี      

     3.1  รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
     3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใช      
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ระดับความพึงพอใจ 

รายการ 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุด
 

3.  ตัวอักษรและส ี      

     3.3  สีของตัวอักษร       
     3.4  สีของพื้นหลังบทเรียน       
     3.5  สีของภาพกราฟก       
4.  การออกแบบปฏิสัมพนัธ      

     4.1  การควบคุมเสนทางปฏิสัมพันธของบทเรียน      
     4.2  การโตตอบยอนกลบัของบทเรยีน       
     4.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน      
     4.4  การออกแบบหนาจอ       
5.  แบบทดสอบ      

     5.1  ความเหมาะสมของชนิดของแบบทดสอบที ่
            เลือกใช 

     

     5.2  ความเหมาะสมของคําถาม      
     5.3  วิธีการโตตอบแบบทดสอบ เชน ใชเมาสคลกิ       
     5.4  ความเหมาะสมของปริมาณขอสอบแตละ 
            บทเรียน 

     

6  การจัดการบทเรียน      

    6.1  ความนาสนใจในการนําเสนอชื่อเรื่องของ   
           บทเรียน 

     

    6.2  ความสะดวกและความคลองตัวในการควมคุม 
           บทเรียนเชน การใชเมาส 

     

    6.3  ความนาสนใจของหนาจอภาพ       
    6.4  ความนาสนใจของวธิีการโตตอบบทเรียน                  
    6.5  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      
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ความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
 
 
 
 
 
 

 
 
               ลงชื่อ  ………………………………… 
             (……………………………….) 
                                                                                           ผูเรียน 
                                                                             วันที่........../........./..................   
 
 
 
 
 

ขอขอบคุณทุกทานที่ใหความอนุเคราะห 
นางภมรศรี  พูลแกว 

ผูวิจัย 
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ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิคและวิธีการ 
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก สําหรับผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน โดยแบงออกเปน 2 ดานคือประเมิน 
ดานเนื้อหา 3 ทาน และประเมินดานเทคนิคและวิธีการ 3 ทาน 
 การวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญแสดงเปนคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังแสดงไวในตารางที่ จ-1  และจ-2 
 
ตารางที่ จ-1  ผลคะแนนการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน  
                  อินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 
รายการที่ประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1  ความสมบูรณของวตัถุประสงค 5 4 4 4.33 0.58 
    1.2  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค 4 4 5 4.33 0.58 
    1.3  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน 4 3 4 3.67 0.58 
    1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 4 4 5 4.33 0.58 
    1.5  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
    1.6  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง 5 4 4 4.33 0.58 
    1.7  ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 4 4 4 4.00 0.00 
    1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4 3 3 3.33 0.58 
    1.9  วิธีการนําเสนอเรื่องโดยภาพรวม 4 4 4 4.00 0.00 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องโดยรวม 4.04 0.38 
2.  การใชภาพและภาษา      
     2.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 4 4 4 4.00 0.00 
     2.2  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 
     2.3  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3 3 3 3.00 0.00 
     2.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4 3 4 3.67 0.58 
     2.5  ความเหมาะสมของภาษาที่ใชกบัวัยของผูเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
     2.6  ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อความหมาย 3 3 4 3.33 0.58 

การใชภาพและภาษาโดยรวม 3.33 0.58 
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ตารางที่ จ-1  (ตอ) 
ผูเชี่ยวชาญทานที่ 

รายการที่ประเมิน 
1 2 3 

X . SD 

3.  แบบทดสอบ      
     3.1  ความชัดเจนของคําสั่งและคําถามของ          
            แบบทดสอบ          

5 4 4 4.33 0.58 

     3.2  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา 
            โดยรวม 

4 4 4 4.00 0.00 

     3.3  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ 
            วัตถุประสงคโดยรวม 

4 4 5 4.33 0.58 

     3.4  ความเหมาะสมของชนิดของแบบทดสอบที่         
            เลือกใช 

5 5 4 4.67 0.58 

     3.5  ความเหมาะสมของคําถาม 4 4 4 4.00 0.00 
     3.6  ความเหมาะสมของตัวลวง 4 4 4 4.00 0.00 
     3.7  วิธีการโตตอบแบบทดสอบ เชน ใชเมาสคลกิ  
            เปนตน 

5 5 5 5.00 0.00 

     3.8  ความถูกตองของวิธีการรายงานผล  คะแนนของ 
            แบบทดสอบ 

5 5 5 5.00 0.00 

     3.9  ความถูกตองของวิธีการสรุปผลคะแนนรวม 5 5 5 5.00 0.00 
ดานแบบทดสอบโดยรวม 4.48 0.19 
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ตารางที่ จ-1  (ตอ) 
ผูเชี่ยวชาญทานที่ 

รายการที่ประเมิน 
1 2 3 

X . SD 

4  การจัดการบทเรียน      
     4.1  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
     4.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
     4.3  การควบคุมบทเรยีน เชน การใชเมาส 5 5 4 4.67 0.58 
     4.4  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม 5 5 4 4.67 0.58 
     4.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน เพ่ือ 
            จัดเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคน 

5 5 4 4.67 0.58 

     4.6  ความเหมาะสมของการออกแบบขั้นตอนการ 
            เรียนตั้งแตตนจนจบ 

4 4 4 4.00 0.00 

     4.7  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน 3 3 4 3.33 0.58 
     4.8  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 4 4 3 3.67 0.58 
     4.9  ความเหมาะสมของการจัดการบทเรียน 
            โดยภาพรวม 

4 4 4 4.00 0.00 

ดานการจัดการบทเรียนโดยรวม 4.11 0.32 
ดานเนื้อหาโดยรวม 4.11 0.28 

 
 ผลจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจรดจิิตอลและ
วงจรตรรก สามารถสรุปไดจากตารางที่ จ-1 ในความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคา
คะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.11 อยูในเกณฑดี  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.28 
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ตารางที่ จ-2  ผลคะแนนการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน                   
                  อินเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก  
                  สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการ 

ผูเชี่ยวชาญทานที่ 
รายการที่ประเมิน 

1 2 3 
X . SD 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน 4 4 4 4.00 0.00 
    1.2  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4 5 4 4.33 0.58 
    1.3  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง 3 4 4 3.67 0.58 
    1.4  ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง 4 4 4 4.00 0.00 
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3 4 4 3.67 0.58 
    1.6  วิธีการนําเสนอเรื่องโดยภาพรวม 4 4 4 4.00 0.00 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องโดยรวม 3.94 0.29 
2.  สวนประกอบดานมัลติมีเดีย      
     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4 5 3 4.00 1.00 
     2.2  ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 4 4 4 4.00 0.00 
     2.3  ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อความหมาย 4 4 4 4.00 0.00 
     2.4  ความชัดเจนของภาพกราฟกที่ใชประกอบ 
            บทเรียน 

3 4 3 3.33 0.58 

     2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
            บทเรียน 

4 4 4 4.00 0.00 

     2.6  ความสอดคลองของเสียงดนตรีกับเสียงบรรยาย 
            ที่ใชประกอบบทเรยีน   

4 4 4 4.00 0.00 

ดานสวนประกอบดานมัลตมีิเดียโดยรวม 3.89 0.26 
3.  ตัวอักษรและส ี      
     3.1  รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3 4 4 3.67 0.58 
     3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใช 4 5 3 4.00 1.00 
     3.3  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 3 5 4 4.00 1.00 
     3.4  สีของพื้นหลังบทเรียน โดยภาพรวม 5 5 4 4.67 0.58 
     3.5  สีของภาพกราฟก โดยภาพรวม 5 4 3 4.00 1.00 

ดานตัวอักษรและสีโดยรวม 4.07 0.83 
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ตารางที่ จ-2  (ตอ) 
ผูเชี่ยวชาญทานที่ 

รายการที่ประเมิน 
1 2 3 

X . SD 

4.  การออกแบบปฏิสัมพนัธ      
     4.1  การควบคุมเสนทางปฏิสัมพันธของบทเรียน 5 5 4 4.67 0.58 
     4.2  การโตตอบยอนกลบัของบทเรยีน  5 4 3 4.00 1.00 
     4.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
     4.4  การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม 5 5 4 4.67 0.58 

ดานการออกแบบปฏิสัมพันธโดยรวม 4.42 0.68 
5  การจัดการบทเรียน      
     5.1  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 5 4 4 4.33 0.58 
     5.2  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 4 4 4 4.00 0.00 
     5.3  การควบคุมบทเรยีน เชน การใชเมาส 4 5 4 4.33 0.58 
     5.4  วิธีการโตตอบบทเรียน โดยภาพรวม 4 4 3 3.67 0.58 
     5.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน เพ่ือ 
            จัดเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคน 

5 4 4 4.33 0.58 

     5.6  ความเหมาะสมของการออกแบบขั้นตอนการ 
            เรียนตั้งแตตนจนจบ 

5 4 4 4.33 0.58 

     5.7  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาบทเรียน 3 4 4 3.67 0.58 
     5.8  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 4 4 3 3.67 0.58 
     5.9  ความเหมาะสมของการจัดการบทเรียน 
           โดยภาพรวม 5 4 4 

4.33 0.58 

ดานการจัดการบทเรียนโดยรวม 4.07 0.51 
ดานเทคนิคและวธิีการโดยรวม 4.06 0.49 

 
 ผลจากการประเมินสื่อการเรียนของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วิชา
วงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สามารถสรุปไดจากตารางที่ จ-2 ในความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคนิคและวธิีการ มีคาคะแนนเฉลีย่รวมเทากบั 4.06 อยูในเกณฑดี สวนเบีย่งเบน
มาตรฐานเทากับ 0.49  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

 - การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
  วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 - การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน 
 - การประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
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1.  การวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต  
    วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก 
 
ตารางที่ ฉ-1  คะแนนการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

บทเรียนเร่ืองที่ (คะแนนเตม็) รวม (56) 
คนที ่

1 (16) 2 (10) 3 (12) 4 (10) 5 (8) 
รวม (56) 

1 14 7 10 9 6 46 

2 13 7 9 9 6 44 

3 14 8 9 9 6 46 

4 14 9 10 9 6 48 

5 15 7 10 9 6 47 

6 13 8 9 10 7 47 

7 13 7 9 10 7 46 

8 14 7 9 10 6 46 

9 12 7 8 8 7 42 

10 15 7 10 10 6 48 

11 14 7 9 9 7 46 

12 14 8 10 9 6 47 

13 11 7 8 9 6 41 

14 10 8 10 9 7 44 

15 13 8 10 10 7 48 

16 14 8 10 8 6 46 

17 11 9 9 9 6 44 

18 13 9 9 10 7 48 

19 11 8 10 8 6 43 

20 14 7 10 8 5 44 

21 15 9 10 7 6 47 
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ตารางที่ ฉ-1  (ตอ) 

บทเรียนเร่ืองที่ (คะแนนเตม็) รวม (56) 
คนที ่

1 (16) 2 (10) 3 (12) 4 (10) 5 (8) 
รวม (56) 

22 14 9 9 8 7 47 

23 14 8 9 8 7 46 

24 13 7 9 10 7 46 

25 13 8 8 11 7 47 

26 14 7 8 9 7 45 

27 13 8 10 9 6 46 

28 13 8 10 9 6 46 

29 15 7 9 9 6 46 

30 14 8 10 9 7 48 

รวม 1375 

เฉลี่ย 45.83 
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การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 เม่ือ 
  E1  แทน คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบระหวางเรียน แตละ

บทเรียนไดถกูตอง โดยคิดเปนรอยละ 
  ∑ X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนแตละบทเรียน 
  A แทน คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
  N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
 
แทนคา E1   =     
  
        =     81.85 % 

∴ ประสทิธภิาพของแบบทดสอบระหวางเรียนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก มีคาเทากับ 81.85 % 
 

A

100*
N
X

E1
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

‡”

56
100(1375/30) ×
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ตารางที่ ฉ-2  คะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
คนที ่ คะแนน (56) คนที ่ คะแนน (56) 

1 45 16 47 
2 44 17 45 
3 45 18 49 
4 47 19 42 
5 47 20 42 
6 47 21 45 
7 47 22 46 
8 43 23 45 
9 43 24 44 
10 47 25 44 
11 45 26 45 
12 45 27 45 
13 42 28 45 
14 43 29 46 
15 45 30 47 
  รวม 1352 
  เฉลี่ย 45.07 

 
การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 เม่ือ 
  E2  แทน คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมด ที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน ไดถูกตอง 

โดยคิดเปนรอยละ 
  ∑Y  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจบ  
  B แทน คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบหลังเรียนจบ 
  N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 

B

100*
N
Y

E2
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

‡”



 158 

แทนคา E2   =     
  
        =     80.48 % 

∴ ประสทิธภิาพของแบบทดสอบระหวางเรียนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก มีคาเทากับ 80.48 % 
 
2.  การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน  
 
ตารางที่ ฉ-3  ผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน กับแบบทดสอบหลังเรียน 

นักเรียน 
คะแนนรวมจากการ
ทําแบบทดสอบกอน

เรียน (X1) 

คะแนนรวมจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
ครบทุกบทเรยีน (X2) 

ผลตาง 
(d=X2-X1) 

D2 

1 16 45 29 841 
2 13 44 31 961 
3 16 45 29 841 
4 12 47 35 1225 
5 15 47 32 1024 
6 28 47 19 361 
7 26 47 21 441 
8 16 43 27 729 
9 14 43 29 841 
10 20 47 27 729 
11 11 45 34 1156 
12 15 45 30 900 
13 19 42 23 529 
14 15 43 28 784 
15 28 45 17 289 
16 21 47 26 676 
17 18 45 27 729 
18 17 49 32 1024 
19 12 42 30 900 
20 21 42 21 441 

56
100(1352/30) ×
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ตารางที่ ฉ-3  (ตอ) 

นักเรียน 
คะแนนรวมจากการ
ทําแบบทดสอบกอน

เรียน (X1) 

คะแนนรวมจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
ครบทุกบทเรยีน (X2) 

ผลตาง 
(d=X2-X1) 

D2 

21 25 45 20 400 
22 18 46 28 784 
23 14 45 31 961 
24 14 44 30 900 
25 18 44 26 676 
26 19 45 26 676 
27 14 45 31 961 
28 15 45 30 900 
29 24 46 22 484 
30 17 47 30 900 

รวม 821 23063 
 
 จากผลการทดลองทําการทดสอบสมมุตฐิานขอที่ 2 ที่วา ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของ
ผูเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต วชิาวงจร
ดิจิตอลและวงจรตรรก  

    H0 = μ2 ≤μ1 

    H1 = μ2 >μ1 
 

โดย μ1 คือคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบกอนเรียนไดถูกตอง 

 μ2 คือคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง 
 
จากสูตร 
 
 
 
  d แทน N - 1  
  D แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู  
  N แทน จํานวนคู 

1-N
)D(-DN

D
t

22 ‡”‡”
‡”=
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แทนคา 
   
 
ดังน้ัน  t =   33.09 
เม่ือ  df.  =   30 - 1 = 29 
จากการเปดตารางทีที่ระดับนัยสําคัญ .01 ไดคา t.01(29)  =  2.462 

∴ tคํานวณ  =    33.09       , tตาราง  =  2.462 
  
 สรุปไดวา tคํานวณ มีคามากกวา tตาราง  จึงยอมรับ H1 ปฏิเสธ H0 น่ันคือผลสัมฤทธิ์          
ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต 
วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
3.  การวัดความพึงพอใจของผูเรียน  
 
ตารางที่ ฉ-4  ผลการวัดความพึงพอใจ 

รายการที่ประเมิน X . SD ความหมาย 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง    

    1.1  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรยีน 3.67 0.61 มาก 
    1.2  ความชัดเจนของเนื้อหา 3.73 0.45 มาก 
    1.3  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการดําเนินเรื่อง 3.83 0.65 มาก 
    1.4  ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา 3.83 0.70 มาก 
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3.70 0.79 มาก 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องโดยรวม 3.75 0.64 มาก 
2.  สวนประกอบดานมัลติมีเดีย    

     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3.47 0.63 ปานกลาง 
     2.2  ปริมาณของภาพประกอบการนําเสนอ 3.40 0.62 ปานกลาง 
     2.3  ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3.53 0.63 มาก 
     2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
           บทเรียน 

3.67 0.84 มาก 

     2.5  ความสอดคลองของเสียงดนตรีกับเสียง   
           บรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 

3.87 0.82 มาก 

สวนประกอบดานมัลติมีเดียโดยรวม 3.75 0.64 มาก 
 

1-30
(821)-30(23063

821t
2

=
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ตารางที่ ฉ-4  (ตอ) 
รายการที่ประเมิน X  SD ความหมาย 

3.  ตัวอักษรและส ี    

     3.1  รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3.63 0.76 มาก 
     3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใช 3.43 0.57 ปานกลาง 
     3.3  สีของตัวอักษร  3.90 0.55 มาก 
     3.4  สีของพื้นหลังบทเรียน  3.87 0.63 มาก 
     3.5  สีของภาพกราฟก  4.00 0.69 มาก 

ตัวอักษรและสีโดยรวม 3.77 0.64 มาก 
4.  การออกแบบปฏิสัมพนัธ    

     4.1  การควบคุมเสนทางปฏิสัมพันธของบทเรียน 3.90 0.40 มาก 
     4.2  การโตตอบยอนกลบัของบทเรยีน  3.80 0.61 มาก 
     4.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน 3.77 0.50 มาก 
     4.4  การออกแบบหนาจอ  4.30 0.65 มาก 

การออกแบบปฏิสัมพันธโดยรวม 3.95 0.57 มาก 
5.  แบบทดสอบ    

     5.1  ความเหมาะสมของชนิดของแบบทดสอบที ่
           เลือกใช 

4.33 0.71 มาก 

     5.2  ความเหมาะสมของคําถาม 4.13 0.73 มาก 
     5.3  วิธีการโตตอบแบบทดสอบ เชน ใชเมาสคลกิ  3.90 0.71 มาก 
     5.4  ความเหมาะสมของปริมาณขอสอบแตละ 
           บทเรียน 

3.80 0.61 มาก 

แบบทดสอบโดยรวม 4.09 0.68 มาก 
6  การจัดการบทเรียน    

    6.1  ความนาสนใจในการนําเสนอชื่อเรื่องของบทเรียน 3.70 0.53 มาก 
    6.2  ความสะดวกและความคลองตัวในการควบคุม 
          บทเรียนเชน การใชเมาส 

3.83 0.79 มาก 

    6.3  ความนาสนใจของหนาจอภาพ  4.07 0.78 มาก 
    6.4  ความนาสนใจของวธิีการโตตอบบทเรียน          3.80 0.61 มาก 
    6.5  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 3.53 0.78 มาก 

การจัดการบทเรียนโดยรวม 3.79 0.70 มาก 
ความพึงพอใจของนักศึกษา 3.67 0.63 มาก 
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 จากผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน ที่เรียนดวยของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนบนอนิเทอรเน็ต วิชาวงจรดิจิตอลและวงจรตรรก สามารถสรุปไดจากตารางที่ ฉ-4         
ในความความพึงพอใจของผูเรียน มีคาคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 3.67 อยูในระดับมาก และ        
สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ0.63 
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ประวตัิผูวิจยั 
 
ชื่อ : นางภมรศรี  พูลแกว 
ชื่อวิทยานิพนธ : การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                       

บนอินเทอรเน็ต วิชาวงจรดจิิตอลและวงจรตรรก หลักสตูร                    
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร พ.ศ. 2545 
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
 
ประวัติ 
 ประวตัิสวนตวั  เกิดวันที่ 14 สิงหาคม พ.ศ. 2516  ภูมิลําเนาเดิม จังหวัดนครศรธีรรมราช 
ปจจุบันอยูบานเลขที่ 12/597 หมูบานพระปน 4 แขวงหนองแขม เขตหนองแขม กรงุเทพมหานคร 
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