
บทที่ 2 ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัการขั้นพื้นฐาน แนวความคิด ทฤษฎีท่ีน ามาอา้งอิง และงานวจิยั    
ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใชอ้า้งอิงส าหรับการสร้างชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การ
ออกแบบการสอนบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยแบ่งออกเป็นหวัขอ้ยอ่ยต่าง ๆ ได้
ดงัต่อไปน้ี 

2.1  หลกัการและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนส าเร็จรูป 
2.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
2.3  หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
2.4  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน 

 

2.1  หลกัการและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนส าเร็จรูป 
 

2.1.1  ความหมายของบทเรียนส าเร็จรูป 
มีนกัการศึกษาใหค้วามหมายของบทเรียนส าเร็จรูป ไวห้ลายทศันะ  ดงัน้ี 
 
กิดานนัท ์ มลิทอง [4] กล่าววา่ บทเรียนส าเร็จรูปหรือบทเรียนแบบโปรแกรม จะประกอบดว้ยเน้ือหา
ความรู้  ค  าถามและค าตอบโดยจะแบ่งเน้ือหาบทเรียนนั้น ออกเป็นเน้ือหายอ่ย ๆ จดัล าดบัเป็นขั้นตอน
ในรูปแบบของกรอบหรือเฟรม (frame) โดยในแต่ละกรอบจะน าเสนอเน้ือหาเป็นขั้นตอนทีละนอ้ย 
ในทุกขั้นตอนของการเรียนจะมีค าถามเพื่อทดสอบผูเ้รียน และจะมีค าตอบท่ีถูกตอ้งใหผู้เ้รียนทราบ
เพื่อเป็นขอ้มูลป้อนกลบัทนัทีเป็นการเสริมแรง บทเรียนแบบโปรแกรมจะบรรจุไวใ้นส่ือชนิดต่าง ๆ  
เช่น  หนงัส่ือต าราเรียน  สไลด ์ ฟิลม์สทริป  เคร่ืองคอมพิวเตอร์และเคร่ืองช่วยสอน  เป็นตน้ 
 
บุญชม ศรีสะดา [5] กล่าววา่ บทเรียนส าเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม หมายถึง ส่ือการเรียนการสอน
ท่ีมุ่งใหผู้เ้รียนเรียนดว้ยตนเอง จะเร็วหรือชา้แลว้แต่ความสามารถของแต่ละบุคคล โดยแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นหลาย ๆ กรอบ (frame) แต่ละกรอบจะมีเน้ือหาท่ีเรียบเรียงไว ้  มุ่งใหเ้กิดการเรียนรู้ตามล าดบั  
โดยมีส่วนท่ีผูเ้รียนจะตอ้งตอบสนองด้วยการเขียนค าตอบ ซ่ึงอาจอยูใ่นรูปเติมค าในช่องวา่งเลือก
ค าตอบ ฯลฯ  และมีส่วนท่ีเป็นเฉลยท่ีถูกตอ้ง  ซ่ึงอาจอยูข่า้งหนา้ของกรองนั้นหรือกรอบถดัไปหรืออยู่
ท่ีส่วนอ่ืนของบทเรียนก็ได้ บทเรียนโปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะมีแบบทดสอบวดัความกา้วหนา้ของ     
การเรียน โดยท าการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน แลว้พจิารณาวา่หลงัเรียนผูเ้รียนแต่ละคนมี
คะแนนมากกวา่ก่อนเรียนมากนอ้ยเพียงใด 
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ธีระชยั ปูรณโชติ [6] กล่าววา่ บทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนแบบโปรแกรม คือ บทเรียนแบบ
โปรแกรมหลาย ๆ บทเรียนท่ีเสนอเน้ือหาเก่ียวเน่ืองกนั รวมกนัเขา้เป็นบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเสนอ
เน้ือหาวิชาใดวิชาหน่ึงเป็นขั้นตอนยอ่ย ๆ มกัอยูใ่นรูปของ “กรอบ” หรือ “เฟรม” โดยการเสนอเน้ือหา
ทีละนอ้ยมีค าถามใหผู้เ้รียนคิดและตอบ แลว้เฉลยค าตอบใหท้ราบทนัที 
 
ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ [7] บทเรียนส าเร็จรูป หมายถึง การจดัระบบการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนประกอบกิจกรรม การเรียนดว้ยตนเองตามเน้ือหาซ่ึงจดัไวเ้ป็นขั้นตอนเลก็ ๆ ผูเ้รียนมีโอกาส
ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองดว้ยการดูจากผลสะทอ้นกลบัอยูเ่สมอ และบางคร้ังกอ็าจไดรั้บความรู้
ต่าง ๆ เพิ่มเติมในเน้ือหาท่ี นกัเรียนยงัมีความรู้ไดดี้พอ ผูเ้รียนจะเลือกเรียนไดต้ามความสนใจ และ
กา้วหนา้ไปตามความสามารถของแต่ละบุคคล 
 
ภรณี หรรษพฒันากลุ [8] กล่าววา่ บทเรียนส าเร็จรูป หมายถึง บทเรียนท่ีก าหนดข้ึน เพื่อมุ่งเนน้ให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง โดยจะเลือกเรียนได้ตามความสนใจ ซ่ึงจะกา้วหนา้ไปตาม
ความสามารถของแต่ละบุคคล โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็นกรอบหลาย ๆ กรอบ (frame) และในแต่ละ
กรอบนั้น จะมีเน้ือหาท่ีเรียบเรียงไวเ้พื่อมุ่งให้เกิดการเรียนรู้ตามล าดับ ซ่ึงมีส่วนท่ีผูเ้รียนจะตอ้ง
ตอบสนองดว้ยการเขียนค าตอบ โดยจะอยูใ่นรูปของการเกิดการเรียนรู้ตามล าดบั ซ่ึงมีส่วนท่ีผูเ้รียน
จะตอ้งตอบสนองดว้ยการเขียนค าตอบ โดยจะอยูใ่นรูปของการเติมค าในช่องวา่ง การเลือกค าตอบ  
เป็นตน้ นอกจากน้ียงัมีส่วนท่ีเป็นเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงอาจอยูข่า้งหนา้ของกรอบนั้นหรือกรอบ
ถดัไปหรืออยูท่ี่ส่วนอ่ืนของบทเรียนกไ็ด ้ บทเรียนส าเร็จรูปท่ีสมบูรณ์นั้น จะมีแบบทดสอบเพื่อวดั
ความกา้วหนา้ของการเรียน โดยท าการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน แลว้พจิารณาวา่หลงัเรียน
ผูเ้รียนแต่ละคนมีคะแนนมากกวา่ก่อนเรียนมากนอ้ยเพยีงใด 
 

2.1.2  หลกัการและทฤษฎพีืน้ฐานของบทเรียนส าเร็จรูป 
ขวญัจิต  ภิญโญชีพ [9] กล่าวถึงทฤษฎีท่ีใชเ้ป็นหลกัการและพื้นฐานของการใชบ้ทเรียนส าเร็จรูปใน
การเรียนการสอนไว ้ดงัน้ี 
 
2.1.2.1  ทฤษฎีความต่อเน่ือง (Connectionism)  
การเรียนรู้เกิดจากความเช่ือมโยงของสถานการณ์(ส่ิงเร้า)  และพฤติกรรม (การตอบสนอง) และความ
ต่อเน่ืองนั้น อยูบ่นรากฐานของการประสบความส าเร็จท่ีเป็นผลมาจากการตอบสนอง (Response)   
เขากล่าววา่พฤติกรรมของมนุษยเ์ป็นไปเพือ่การตอบสนองต่อส่ิงเร้า การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดา้น
สติปัญญา บุคลิกลกัษณะ  และทกัษะนั้นจะเป็นไปตามกฎแห่งการเปล่ียนแปลง (Law of Change) เขา
เช่ือวา่ความส าเร็จหรือการตอบสนองท่ีถูกตอ้งจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ต่อไป บทเรียนส าเร็จรูปยดึ
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หลกัการความส าเร็จหรือการตอบสนองท่ีถูกตอ้งจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ต่อไป บทเรียนส าเร็จรูปยดึ
หลกัการเร้าและการตอบสนอง โดยใชบ้ทเรียนและค าถามเป็นส่ิงเร้าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ ใหผู้เ้รียน
ตอบสนองโดยลงมือกระท าหรือตอบค าถาม ซ่ึงการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปจะสอดคลอ้งกบักฎของ 
Thorndike 3 กฎ คือ 

1) กฎแห่งผล (Law of Effect) รางวลัและความส าเร็จจะช่วยใหก้ารตอบสนองนั้นมีก าลงัข้ึน  
แต่ความผดิหวงัจะท าใหก้ารตอบสนองอ่อนก าลงั 

2) กฎแห่งการฝึกหดั (law of Exercise) การตอบสนองส่ิงเร้าบ่อยคร้ังเท่าใด ส่ิงนั้นจะอยู่
คงทนนานข้ึน 

3) กฎแห่งการฝึกหกั (Law of Exercise) ค าตอบท่ีถูกต้องเป็นส่ิงท่ี ผูเ้รียนกระท าเป็นส่ิง
สุดทา้ยของการเรียนแต่ละช่วง จึงช่วยใหจ้ดจ าไดง่้ายข้ึน 
 
2.1.2.2  ทฤษฎีการเสริมแรงของสกนิเนอร์ (Reinforcement)  
กฎของการเสริมแรง กล่าววา่ หากการปฏิบติั (Operant) เกิดข้ึนมาแลว้ จะตอ้งตามดว้ยส่ิงเร้าซ่ึงจะเป็น
แรงเสริม หากเป็นเช่นน้ีแลว้ก าลงัยอ่มจะเพิ่มข้ึน การเรียนรู้แบบปฏิบติั (Operant Learning) นั้น ส่ิงเร้า
ส าคญัคือ ส่ิงเร้าท่ีตามมาภายหลงัการตอบสนองทนัที เช่น เม่ือกระท าแลว้ส่ิงเร้าคือ ครูบอกวา่ “ถูก” น่ี
เป็น การลบพฤติกรรมชัว่คราว (Extinction) จะลดการกระท าใหอ่้อนลงจนเลิกกระท า ซ่ึงทฤษฎีของส
กินเนอร์สนบัสนุนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Learning) และเคร่ืองช่วยสอน (Teaching 
Machine) โดยท่ีการสอนแบบโปรแกรมท่ีเสนอนั้น เป็นการสอนประเภทท่ีแบ่งเน้ือหาวิขาท่ีตั้งไว้
แลว้ออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ เป็นล าดบัใหเ้ป็นเหตุเป็นผลเพื่อใหเ้รียนไดง่้าย แต่ละขั้นนั้นสร้างข้ึนโดยยดึ
ขั้นก่อนเป็นหลกั นกัเรียนจะเรียนไดต้ามจงัหวะของตน และเม่ือส าเร็จแต่ละขั้น เขากจ็ะไดรั้บการ
เสริมแรงทนัที 
 

2.1.3  ลกัษณะส าคญัของบทเรียนส าเร็จรูป 
ขวญัจิต ภิญโญชีพ [9] ไดส้รุปลกัษณะของบทเรียนส าเร็จรูปไว ้10 ประการ ดงัน้ี 
 
2.1.3.1 เน้ือหาวิชาแบ่งเป็นความรู้ยอ่ย ๆ เรียงล าดบัไวเ้ป็นอยา่งดี มีความต่อเน่ืองกัน จากส่ิงท่ีรู้แลว้
ไปสู่ความรู้ใหม่ เป็นการเร้าความสนใจของผูเ้รียน 
 
2.1.3.2 ผูเ้รียนตอ้งปฏิบติั หรือตอบค าถามไปตามวิธีท่ีก าหนดใหต้ามล าดบับทเรียนท่ีจดัไวแ้ลว้   เป็น
การเรียนรู้ไปทีละขั้น 
 
2.1.3.3 ผูเ้รียนจะไดท้ราบผลการตอบสนองทนัที โดยในบทเรียนจะมีค าตอบไวใ้ห้ 
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2.1.3.4 ผูเ้รียนจะตอบขอ้ความรู้ ไดถู้กตอ้งเป็นส่วนมาก เพราะค าถามสมัพนัธ์กบัค าอธิบายในเน้ือหา 
 
2.1.3.5 การทราบผลวา่ตอบไดถู้กตอ้ง ก่อใหเ้กิดการเสริมแรงในการตอบสนองคร้ังต่อไป ถา้ตอบผดิก็
จะไดแ้กไ้ขความเขา้ใจไดท้นัที 
 
2.1.3.6 ผูเ้รียนมีโอกาสเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่มีการจ ากดัเวลา    การใชเ้วลาศึกษาบทเรียนชา้-เร็ว
ตามสติปัญญา และความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน 
 
2.1.3.7 มีจุดหมายท่ีชดัเจน เพื่อสามารถประเมินผลการใชบ้ทเรียนไดถู้กตอ้ง 
 
2.1.3.8 การเลือกเน้ือหา ค าอธิบาย และจดัล าดบั ไดมี้การวางแผนเป็นอยา่งดี  จึงกระชบัและมีเฉพาะ
ขอ้ความท่ีจ าเป็นอนัจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
 
2.1.3.9 เน้ือหาและกิจกรรมนั้นตอ้งจดัล าดบัเป็นอยา่งดี ใหผู้เ้รียนสามารถท่ีจะกระท าได ้
 
2.1.3.10 ยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
 

2.1.4  รูปแบบของบทเรียนส าเร็จรูป 
บทเรียนส าเร็จรูป เป็นรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาการสอนท่ีสามารถท าใหผู้เ้รียนท าการเรียนรู้ไดด้ว้ย
ตนเอง  ซ่ึงตามท่ี ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [7]  กล่าวไว ้สามารถพบได ้3 รูปแบบ คือ 
 
2.1.4.1 รูปแบบของหนงัสือ หรือชุดเอกสารการสอนบทเรียนส าเร็จรูป 
 
2.1.4.2 รูปแบบของเคร่ืองมือช่วยสอน 
 
2.1.4.3 รูปแบบท่ีเป็นส่วนหน่ึงของชุดการสอน คือ บทเรียนส าเร็จรูปท่ีน าส่ือหลายประเภทมาใช้
ร่วมกนั เช่น ภาพกราฟิกกับภาพวีดีทศัน์ และเสียงบรรยาย โดยรูปแบบของส่ือท่ีน ามาจดัสร้าง
บทเรียนส าเร็จรูปวีดีทศัน์ บทเรียนส าเร็จรูปเทปบนัทึกเสียง บทเรียนส าเร็จรูปสไลดป์ระกอบเสียง 
บทเรียนแบบเคลเลอร์แลน (Keller Plan) บทเรียนส าเร็จรูปโมดูลลา และบทเรียนแบบโปรแกรม 
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2.1.5  ประเภทของบทเรียนส าเร็จรูป 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [10] กล่าวถึง บทเรียนส าเร็จรูปท่ีพบอยูใ่นลกัษณะ 3 รูปแบบ คือ ในรูปแบบ
ของหนงัสือบทเรียนส าเร็จรูป (Program Text) ในรูปแบบเคร่ืองมือช่วยสอน (Teaching-Machine)   
ซ่ึงรวมถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ย และในรูปของส่วนหน่ึงของชุดสหส่ือ (Multimedia 
Package) บทเรียนส าเร็จเหล่าน้ี จะเป็นบทเรียนแบบใดแบบหน่ึงในสามแบบ ดงัน้ี 
 
2.1.5.1  บทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดับเส้นตรง (linear Program)  
รูปแบบบทเรียนจะแบ่งออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ ท่ีต่อเน่ืองกนัโดยเร่ิมจากง่ายไปหาส่ิงยาก ผูเ้รียนจะเรียน
ไปทีละหน่วยจากหน่วยแรกและกา้วต่อไปตามล าดบั จะขา้มหน่วยใดหน่วยหน่ึงไม่ไดเ้ดด็ขาด ส่ิงท่ี
เรียนจากหน่วยแรก ๆ จะเป็นพื้นฐานของหน่วยถดัไป ลกัษณะของบทเรียนประเภทน้ี มกัจะเป็นแบบ
ใหต้อบค าถามแบบถูกผดิหรือใหเ้ติมค าในช่องวา่ง และใหผู้เ้รียนตรวจค าตอบในหน่วยถดัไป 
 
 
      
 

รูปที ่2.1 แสดงโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูปแบบเรียงล าดบั 
 

ลกัษณะโครงสร้างบทเรียนเป็นการใหผู้เ้รียนสร้างค าตอบดว้ยตนเอง หรือเป็น Constructed Response 
type จากค าถามและค าตอบท่ีเติมลงไป จะสร้างเป็นขอ้ความท่ีสมบูรณ์ท่ีจะใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียนตามท่ี
ก าหนดไว ้
 
2.1.5.2  บทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง (Branching Program)  
เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีสร้างเพื่อค านึงถึงความแตกต่างของบุคคลเป็นหลกั โดยการแบ่งบทเรียนเป็น
หน่วยย่อยและจะมีหน่วยท่ีเป็นกรอบหลักหรือกรอบยืน (Home Pages) ซ่ึงทุกคนจะตอ้งเรียน 
นอกจากน้ี จะมีหน่วยยอ่ยแตกแขนงออกไปเพื่อเสริมความเขา้ใจส าหรับบุคคลบางคนท่ีตอ้งการ เม่ือ
ผา่นไปยงัหน่วยแขนงแลว้จะกลบัมายงัหน่วยหลกัอีกและจะเรียนต่อไปตามผลของ การตอบสนอง 
บทเรียนแบบ Intrinsic น้ีจะควบคุมล าดบัใหส้ามารถเรียนรู้เน้ือหาไดต้ลอด โครงสร้างของบทเรียน
แบบน้ีจะสลบัซบัซอ้นและยุง่ยากกวา่แบบเรียงล าดบัเป็นเสน้ตรง 
 
 
 
 

1 2 3 4 
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รูปที ่2.2 แสดงโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูปแบบแตกแขนง 

 
2.1.5.3  บทเรียนส าเร็จรูปแบบแอ๊ดจังทฟี (Adjunctive program)  
เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีลกัษณะแบบแตกแขนงแต่การเสนอเน้ือหาจะมากกวา่ และค าถามจะกระท าใน
ตอนทา้ยบทเรียนแลว้อาจขา้มไปยงัหน่วยยอ่ยอ่ืนเลย ถา้ผูเ้รียนสามรถแสดงใหรู้้มีความรู้ในส่วนท่ีจะ
ขา้มไปนั้นแลว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.3 แสดงโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูปแบบแอด๊จงัทีฟ 
 

2.1.6  ลกัษณะโครงสร้างของบทเรียนส าเร็จรูป 
ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ [7] กล่าวถึงลกัษณะของโครงสร้างบทเรียนส าเร็จรูป สามารถก าหนดจาก
หลกัเกณฑต่์าง ๆ ท่ีส าคญั 9 ประเดน็ ดงัต่อไปน้ี 
 

1.1 2.1 3.1 4.1 

1.2 2.2 3.2 4.2 

1 2 3 4 

8 5 3 1 

7 4 

9 6 2 
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2.1.6.1 เน้ือหาวิชาท่ีจะสอนจะแบ่งออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ เรียกวา่กรอบ (frame) โดยในแต่ละกรอบจะ
มีขอ้ความมากน้อย ข้ึนกบัความจ าเป็นของขอ้ความท่ีจะตอ้งการส่ือความใดความใดความใดความ
หน่ึงไดส้มบูรณ์ แต่ตอ้งยอ่และกะทดัรัดท่ีสุด และสามารถส่ือความไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุดดว้ย 
 
2.1.6.2 แต่ละกรอบ (frame) จะตอ้งก าหนดใหมี้การตอบสนองจากผูเ้รียนในรูปใดรูปหน่ึง    อาจเป็น
ค าถาม หรือการตอบสนองดว้ยการปฏิบติัอยา่งใดอยา่งหน่ึงก่อนจะต่อไปยงักรอบถดัไป 
 
2.1.6.3 บทเรียนส าเร็จรูปทุกบทเรียนจะตอ้งก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมใหช้ดัเจนและสามารถ
ตรวจสอบและประเมินผลจากผูเ้รียนได้อย่างถูกตอ้ง ซ่ึงหมายความวา่รายละเอียดขอ้ความในแต่
ละกรอบ  ควรจะเขียนข้ึนตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไวล่้วงหนา้ 
 
2.1.6.4 การยอ้นกลบัต่อผูเ้รียนหลงัจากไดท้ าแบบฝึกหดัหรือตอบค าถามใด ๆ จะตอ้งกระท าทนัทีท่ีจะ
ท าได ้ซ่ึงเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีส าคญัมาก เป็นจุดเด่นของบทเรียนส าเร็จรูป โดยเฉพาะ
บทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร์ 
 
2.1.6.5 การจดัเรียงกรอบต่าง ๆ จะเรียงกนัอยา่งถูกตอ้งตามตรรกศาสตร์จากง่ายไปหายาก  จากส่ิงท่ีรู้
ไปสู่ส่ิงท่ีไม่รู้ จากของเก่าไปสู่ของใหม่ โดยยดึวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเป็นหลกั ปรับการเรียนรู้
เพิ่มข้ึนไปเร่ือย ๆ แต่ไม่ละเลยการเสริมแรง สามารถท่ีจะยนืหยุน่ในการปรับปรุงไดส้ะดวก 
 
2.1.6.6 บทเรียนส าเร็จรูปควรมีการทดสอบปรับแต่งอยูเ่สมอโดยอาศยัผลการใชบุ้คคลกลุ่มต่าง ๆ  ซ่ึง
ความแตกต่างของบุคคลและกลุ่มคนอาจจ าเป็นตอ้งใชบ้ทเรียนส าเร็จรูปท่ีมีรายละเอียดบางอยา่งท่ี
แตกต่างไปบา้ง บทเรียนส าเร็จรูปควรมีความสามารถท่ีจะยนืหยุน่ในการปรับปรุงไดส้ะดวก 
 
2.1.6.7 ขอ้ความในบทเรียนส าเร็จรูปจะตอ้งเป็นค าสอนท่ีสมบูรณ์ในตวัเอง   โดยไม่จ าเป็นตอ้งขยาย
ความเพิ่มจากการบรรยาย หรือการอธิบาย 
 
2.1.6.8 บทเรียนกบัความสามารถของแต่ละบุคคล  หรือความพอใจและความตอ้งการของแต่ละบุคคล
ดว้ย 
 
2.1.6.9 การใชบ้ทเรียนส าเร็จรูปจะไม่อยูภ่ายใตก้ารดูแลของครู-อาจารย ์หรือในสถานท่ีท่ีก าหนดไวจ้ะ
เป็นการเรียนท่ีอิสระจากการดูแลหรือควบคุมของบุคคลอ่ืน และเรียนในสถานท่ีใด ๆ ท่ีผูเ้รียนพอใจ
หรือตอ้งการกไ็ด ้
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2.1.7  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนส าเร็จรูป 
ขั้นตอนในการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปหรือบทเรียนแบบโปรแกรมนั้น บุญชม ศรีสะอาด [5] ไดส้รุป
ไว ้4 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
 
2.1.7.1  ขั้นเตรียม ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 

1) การศึกษาหลกัสูตร  ขั้นแรกสุดจะตอ้งศึกษาหลกัสูตรใหล้ะเอียดเพือ่ทราบวา่จะตอ้งสอน
อะไร มีเน้ือหาอะไรบา้งทั้งน้ีควรศึกษาเอกสารหลกัสูตรต่าง ๆ เช่น ประมวลการสอนคู่มือครู ต ารา
เรียน  สมุดแบฝึกหดั ฯลฯ 

2) ก าหนดจุดประสงค ์ เม่ือไดก้ าหนดเน้ือหาไวแ้ลว้  ต่อไปกต็อ้งก าหนดจุดประสงคเ์พื่อเป็น
แนวในการเขียนบทเรียนและในการสร้างขอ้สอบ จุดประสงคท่ี์จะก าหนดเป็นจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
เป็นการคาดหวงัของผูเ้ขียนบทเรียนนั้น ๆ วา่หลงัจากท่ีผูเ้รียนเรียนจบบทเรียนนั้นแลว้ ยงัช่วยให้
ทราบถึงความงอกงามในการเรียนจากจุดเร่ิมตน้ถึงจุดสุดทา้ย โดยการพิจารณาคะแนนสอบหลงัเรียน
กบัก่อนเรียน ถา้ผลการสอบหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนมาก กช้ี็ถึงวา่ผูเ้รียนเกิดความงอกงามมาก   
และช้ีถึงวา่บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพดว้ย 

3) วิเคราะห์ภารกิจ   (Task Analysis)   เป็นการวิเคราะห์เพื่อทราบวา่ในการเรียนเร่ืองนั้น ๆ 
จะตอ้งอาศยัความรู้พื้นฐาน หรือพฤติกรรมเม่ือเร่ิมเขา้เรียนอะไรบา้ง ระหวา่งท่ีเรียนนั้นจะตอ้งเรียนรู้
อะไรบา้ง และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (Terminal Behavior) คืออะไร 

4) สร้างบททดสอบ เป็นการสร้างแบบทดสอบเพื่อวดัผลการเรียนรู้ในบทเรียนเร่ืองนั้น ซ่ึงจะ
สร้างโดยยดึจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเป็นหลกั แบบทดสอบน้ีนอกจากจะช่วยใหท้ราบผลการเรียน
หลงัจากจบบทเรียนนั้นแล้ว ยงัช่วยใหท้ราบถึงความงอกงามในการเรียนจากจุดเร่ิมตน้ถึงจุดสุดทา้ย 
โดยการพจิารณาคะแนนสอบหลงัเรียนกบัก่อนเรียน ถา้ผลการสอบหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนมาก     
กช้ี็ถึงวา่ผูเ้รียนเกิดความงอกงามมาก และช้ีถึงวา่บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพดว้ย 
 
2.1.7.2  ขั้นด าเนินการเขียน ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1) เขียนบทเรียน คือ ขั้นตอนการเขียนบทเรียน แบ่งเป็นกรอบ (frame) ต่าง ๆ ตั้งแต่กรอบ
แรกจนถึงกรอบสุดทา้ยอาจเลือกเขียนแบบเส้นตรง (Linear Programs) หรือแบบแตกก่ิง (Branching 
Programs) กไ็ด ้

2) ทบทวนและแกไ้ข หลงัจากท่ีเขียนบทเรียนเสร็จแลว้ ควรท้ิงไวส้กัระยะหน่ึง    แลว้น ามา
พิจารณาจุดบกพร่อง เพื่อแกไ้ขใหดี้ยิง่ข้ึน โดยแกไ้ขเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 

- การแกไ้ขความถูกตอ้งของเน้ือหา   จะตอ้งพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งเป็นอนัดบัแรก 
โดยผูเ้ขียนจะตอ้งพิจารณาเอง และมีผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาวิชานั้นตรวจสอบอยา่งนอ้ย 2-3 คน 
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- การแกไ้ขดา้นการเรียบเรียงภาษา  ผูเ้ขียนลองเรียนบทเรียนนั้น โดยสมมติวา่ตนเองนั้นเป็น
นกัเรียนท่ียงัไม่รู้เร่ืองมาก่อน และเป็นเดก็ระดบัปานกลาง ถา้เห็นวา่ ณ ท่ีใดมีขอ้ความท่ียงัไม่สามารถ
ส่ือความหมายดีพอ นกัเรียนอาจไม่เขา้ใจ กจ็ะตอ้งแกไ้ขในจุดนั้น 

- การแกไ้ขดา้นเทคนิคการเขียน จะตอ้งพิจารณาหลายดา้น  เช่น  ความต่อเน่ืองของบทเรียน 
ความเหมาะสมของการแบ่งกรอบ ความเหมาะสมและคุณภาพท่ีใช ้เป็นตน้ 
 
2.1.7.3  ขั้นทดลองและปรับปรุง ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1) ทดลองใชเ้ป็นรายบุคคล หลงัจากท่ีท าการเขียนบทเสร็จเรียบร้อยในขั้นตอนท่ี  2  น้ีแลว้        
กจ็ะน าบทเรียนนั้นไปทดลองใชก้บันกัเรียนในระดบัชั้นนั้น โดยเลือกนกัเรียนท่ีเรียนอ่อนหรือเกือบ
ปานกลางเพราะจะช่วยใหไ้ดข้อ้มูลในการแกไ้ขจุดบกพร่องดีกวา่การเลือกเดก็เก่ง อน่ึง ถา้เดก็อ่อน 
สามารถเรียนบทเรียนไดก้ย็อ่มประกนัไดว้า่นกัเรียนส่วนใหญ่หรือทั้งหมดน่าจะเรียนไดเ้ช่นกนั ถา้
ขอ้ความตอนใดท่ีผูเ้รียนไม่เขา้ใจ ไม่แน่ใจในการตอบหรือมีความคิดเห็นใด ๆ จากการเรียนบทเรียน
นั้น ผูเ้ขียนท่ีท าบทเรียนจะบนัทึกและอภิปรายกบัผูเ้รียน เพื่อท่ีจะทราบจุดท่ีตอ้งปรับปรุงการทดลอง
ใชเ้ป็นรายบุคคลดงักล่าวจะท าไปทีละคน ประมาณ 3-4 คน แลว้น าขอ้มูลทั้งหมดมาปรับปรุงการเรียน 

2) การทดลองใชก้บักลุ่มเลก็ น าบทเรียนท่ีผา่นการปรับปรุงจากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองใช้
กบัรายบุคคล มาทดลองใชก้บันกัเรียนกลุ่มเลก็ท่ีมีสติปัญญาค่อนขา้งต ่ากวา่ปานกลาง ประมาณ 5-10 
คน แต่ก่อนเร่ิมเรียนบทเรียนจะท าการทดสอบคร้ังแรก (Pre-test) เพื่อทราบความรู้ความสามารถใน
เร่ืองนั้น ณ จุดเร่ิมตน้ โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในเร่ืองนั้นท่ีไดเ้ตรียมไวแ้ลว้ในขั้นเตรียม 
และหลงัจากเรียนจบบทเรียนแลว้ กน็ าแบบทดสอบชุดเดิมมาทดสอบอีกคร้ัง (Posttest) ผูเ้ขียน
บทเรียนจะบนัทึกผลการสอบแต่ละขอ้ของแต่ละคน ทั้งผลสอบคร้ังแรกและคร้ังหลงั และบนัทึกเวลา
ในการเรียนบทเรียนดว้ย เพื่อใหท้ราบเวลาเรียนโดยเฉล่ียในขณะท่ีท าการเรียนบทเรียนนั้น ให้
นกัเรียนท าเคร่ืองหมายท่ีจะไดแ้นวทางในการแกไ้ขปรับปรุงบทเรียนในคร้ังต่อไป ประสิทธิภาพของ
บทเรียนน้ีจะช้ีไดจ้ากความแตกต่างระหวา่งผลสอบคร้ังหลงักบัผลสอบคร้ังแรก 

3) การทดลองใชใ้นหอ้งเรียน น าบทเรียนท่ีไดผ้า่นการปรับปรุงจากการทดลองใชก้บักลุ่มเลก็    
ไปทดลองใชก้บันกัเรียนในสภาพจริง นัน่คือใชก้บันกัเรียนทั้งชั้น โดยมีการทดสอบทั้งก่อนเรียนและ
หลงัเรียนเหมือนกบัการทดลองใชก้บักลุ่มเลก็ ซ่ึงจุดมุ่งหมายของการทดสอบกบัหอ้งเรียนจริง กคื็อ
ตอ้งการทราบความเท่ียงตรง (Validity) ในการท าหน้าท่ีของบทเรียน กล่าวคือ ตอ้งการทราบวา่
สามารถใชไ้ดดี้กบัผูเ้รียนในสภาพจริงหรือไม่ เน่ืองจากก่อนท่ีจะถึงขั้นตอนน้ี บทเรียนไดผ้า่นการ
ปรับปรุงแกไ้ขมาแลว้หลายคร้ัง จึงไดค้าดหวงัวา่ส่วนท่ีจะตอ้งแกไ้ขมีนอ้ยลง แต่ถา้ปรากฏวา่บทเรียน
นั้นใชไ้ม่ไดก้ต็อ้งเขียนบทเรียนใหม่ 

4) ขั้นพิมพบ์ทเรียน คือ ขั้นตอนการน าบทเรียนท่ีผา่นเกณฑม์าตรฐานจากการทดลองมาพิมพ์
เป็นบทเรียนส าเร็จส าหรับใชต่้อไป 
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2.1.8  ข้อดแีละข้อจ ากดัของบทเรียนส าเร็จรูป 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [10] ไดจ้  าแนกขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนส าเร็จรูป  ดงัน้ี 
 
2.1.8.1  ขอ้ดีของบทเรียนส าเร็จรูป  

1) ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามล าพงั  คลา้ยกบัไดมี้โอกาสเรียนกบัครูแบบตวัต่อตวั 
2) สามารถเรียนไดต้ามอตัราความสามารถของตนเอง 
3) ช่วยแบ่งเบาภาระในการสอนของครู ท าใหค้รูมีเวลาเตรียมบทเรียนมากข้ึน 
4) อาจช่วยแกไ้ขปัญหาการขาดแคลนครูไดบ้า้ง 
5) เม่ือผูเ้รียนตอบผดิกไ็ม่อายเพื่อน 
6) การเรียนไม่จ ากดัเวลา และสถานท่ี 
7) ส่งเสริมความรับผดิของของผูเ้รียน 

 
2.1.8.2  ขอ้จ ากดัของบทเรียนส าเร็จรูป 

1) ผูเ้รียนตอ้งเสียเวลาพลิกไปมา เพื่อหาขอ้มูลท่ีต่อเน่ืองกนั ตามท่ีแจง้ในบทเรียนแต่ละส่วน 
2) บางเน้ือหาไม่สามารถแสดงใหผู้เ้รียนเห็นเป็นรูปธรรมได ้
3) ผูเ้รียนสามารถเปิดดูแบบเฉลยของแบบฝึกหดั  และแบบทดสอบได ้
 

นอกจากน้ี  ขวญัจิต   ภิญโญชีพ  [9]  ไดส้รุปคุณค่า และขอ้จ ากดัของบทเรียนส าเร็จรูปไว ้ ดงัน้ี 
 
2.1.8.3 ขอ้ดีของบทเรียนส าเร็จรูป 

1) ส่งเสริมการศึกษาดว้ยตนเอง 
2) แกปั้ญหาการขาดแคลนครู ช่วยแบ่งเบาภาระของครูในการสอนขอ้เทจ็จริง 
3) ช่วยเหลือนกัเรียนท่ีเรียนอ่อนหรือขาดเรียน 
4) สนองความสามารถและความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
5) ส่งเสริมการศึกษานอกระบบโรงเรียน 
6) ไม่วา่ผูเ้รียนจะอยูท่ี่ใด เวลาใด กส็ามารถเรียนได ้
7) ผูเ้รียนจะใชเ้วลาเรียนเท่าใดกไ็ด ้ ชา้-เร็ว ตามสติปัญญาและความสามารถของตนเอง 
8) ผูเ้รียนอยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ืออ านวยใหเ้กิดการเรียนรู้ไดดี้  คือ ท ากิจกรรมรับทราบ 
     ค  าตอบเกิดความภาคภูมิใจเรียนตามล าดบัขั้น 
9) ถา้ตอบถูกจะไดรั้บการเสริมแรงทนัที ถา้ตอบผดิจะไดรั้บการแกไ้ขความเขา้ใจผดิทนัที 
10)   ประหยดัรายจ่าย 
11)   ใชส้อนไดผ้ลทุกวิชากบัผูเ้รียนทุกวยั ทุกระดบัความรู้ 
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2.1.8.4  ขอ้จ ากดัของบทเรียนส าเร็จรูป 
1) การใชบ้ทเรียนโปรแกรมอยา่งเดียวตลอด จะท าใหผู้เ้รียนขาดการติดต่อซ่ึงกนัและกนั  

ไม่ส่งเสริมการเรียนรู้จากกนัและกนั 
2) การใชบ้ทเรียนโปรแกรมในชั้นเรียน มีลกัษณะเป็นผูช่้วยครูมากกวา่ท่ีจะใชแ้ทนครู ทั้งน้ี

อาจมีนกัเรียนบางคนมีขอ้สงสยัตอ้งการค าแนะน าจากครู จึงจ าเป็นตอ้งคอยดูแลอยูต่ลอดเวลา อน่ึง  
ครูอาจตอ้งเป็นผูด้  าเนินการสอบนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนบทเรียนนั้น 

3) การใชบ้ทเรียนโปรแกรมในชั้นเรียนนั้น ผูท่ี้เรียนไดเ้ร็วจะเสร็จก่อนและจะมีเวลาเหลืออีก  
ถา้ไม่มีกิจกรรใหท้ ากอ็าจมีพฤติกรรมท่ีรบกวนคนอ่ืน  จะตอ้งวางแผนและก าหนดงานพิเศษให ้ ส่วน
ผูท่ี้เรียนชา้บางคนอาจท าไม่เสร็จ  ตอ้งใหท้ านอกเวลาหรือใหไ้ปท าต่อท่ีบา้น 

4) ความซ่ือสตัยเ์ป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยใหบ้รรลุผลท่ีปรารถนา ถา้นกัเรียนไม่ปฏิบติัตามวิธีเรียน
ท่ีถูกตอ้ง กล่าวคือ ไม่ไดใ้ชค้วามคิดในการตอบแต่ใชว้ิธีดูเฉลยค าตอบแลว้น ามาตอบ นอกจากจะท า
ใหเ้รียนไม่ไดแ้ลว้ยงัปลูกฝังการโกงอีกดว้ยจึงควรข้ีแจงใหเ้ขา้ใจใหถู้กตอ้งวา่ วิธีการดงักล่าวนั้นไม่มี
ประโยชน์ใด ๆ ส าหรับผูเ้รียน 
 

2.2  บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
 

2.2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
ไพโรจน์ ตีรณธนากล และคณะ [2] กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นบทเรียนท่ีด าเนินการ
สอนเสมือนจริงดว้ยคอมพวิเตอร์ โดยอาศยัศกัยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ ซอฟตแ์วร์มลัติมีเดีย   
และการจดัการท่ีไดว้างระบบไว ้ ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้เสมือนได้รับการสอนจากครู อาจารย ์
(Virtual Instruction) ซ่ึงจะท าใหป้ระสิทธิภาพการเรียนรู้สูงข้ึน 
 
เสกสรรค ์  แยม้พินิจ [11]  กล่าวา่  “บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน” (Computer Instruction 
Package)  คือ บทเรียนส าเร็จรูปท่ีสร้างข้ึนในลกัษณะซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูป (Package Software) น าไป
สอน (Instruction) เน้ือหาใหม่  โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือ
น าเสนอบทเรียน ผูเ้รียนสามารถเรียนดว้ยตนเองไดต้ามระดบัความสามารถของตนเอง  ในบทเรียนมี
แบบทดสอบดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพือ่ทดสอบก่อนเรียน–หลงัเรียน จุดเด่นท่ีส าคญัของบทเรียน 
คือการน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะหลายส่ือ (Multimedia) ไดแ้ก่ ประเภทขอ้ความ (Text) รูปภาพ 
(Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง  (Audio) โดยท่ีผูเ้รียนจะมีโอกาส
ไดป้ฏิสัมพนัธ์ (Interactive) กบับทเรียนโดยผา่นเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ไดต้ลอดเวลา 
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จากความหมายท่ีกล่าวมา จึงพอสรุปไดว้า่ บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน คือ บทเรียน
ส าเร็จรูปท่ีด าเนินการสอนเสมือนจริงหรือน าเสนอบทเรียนดว้ยคอมพิวเตอร์ โดยผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามระดับความสามารถของตน ซ่ึงในบทเรียนมีแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน  เพื่อทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน  และจุดเด่นท่ีส าคญัอีกอยา่งหน่ึงของบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์การสอน  กคื็อ  การน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะส่ือประสม (Multimedia) ไดแ้ก่ ขอ้ความ 
(Text) ภาพน่ิง (Image) ภาพกราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวดีิโอ (Video) และ
เสียง (Audio) โดยท่ีผูเ้รียนสามารถปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) กบับทเรียนโดยผา่นคอมพิวเตอร์ได้
ตลอดเวลา  ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้เสมือนไดรั้บการสอนจากครูอาจารย ์ (Virtual Instruction) 
ซ่ึงจะท าใหป้ระสิทธิภาพการเรียนรู้ของผูเ้รียนสูงข้ึน 
 

2.2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
2.2.2.1 ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และไพบูลย ์  เกียรติโกมล  [12]  ไดเ้สนอรูปแบบหรือประเภทของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ออกเป็น  8  ประเภท  ดงัน้ี 

1) แบบการสอน (Instruction) เพื่อใชส้อนความรู้ใหม่แทนครู ซ่ึงจะเป็นการพฒันาแบบ Self 
Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาดว้ยตนเอง จะเป็นชุดการสอนท่ีจะตอ้งใชค้วามระมดัระวงั
และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคุณกวา่การพฒันาชุดการสอนแบบโมดูลหรือ
แบบโปรแกรมท่ีเป็นต ารา ซ่ึงคาดวา่มีบทบาทมากในอนาคตอนัใกลโ้ดยเฉพาะ IMMCAI บน Internet 

2) แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวนหรือสอนเน้ือหาใหม่ (Tutorial) เป็นบทเรียนเพื่อทบทวน
การเรียนจากหอ้งเรียน หรือจากสอนโดยวิธีใด ๆ จากทางไกลหรือทางใกลก้ต็าม การเรียนมกัจะไม่ใช่
ความรู้ใหม่ หากแต่จะเป็นความรู้ท่ีเคยไดรั้บมาแลว้ในรูปแบบอ่ืน ๆ แลว้ใชบ้ทเรียนซ่อมเสริม เพื่อ
ตอกย  ้าความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งและสมบูรณ์ดีข้ึน สามารถใชท้ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 

3) แบบฝึกหดัและฝึกปฏิบติั (Drill and Practice) เพื่อใชเ้สริมการปฏิบติัหรือเสริมทกัษะ 
กระท าบางอยา่งใหเ้ขา้ใจยิง่ข้ึนและเกิดทกัษะท่ีตอ้งการได ้ เป็นการเสริมประสิทธิผลทางการเรียนของ
ผูเ้รียนสามารถใชใ้นหอ้งเรียน เสริมขณะท่ีสอนหรือนอกหอ้งเรียน ณ ท่ีใด เวลาใดกไ็ด ้ สามารถใช้
ฝึกหดัทั้งทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรมดว้ย 

4) แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เพื่อใชส้ าหรับการเรียนรู้หรือทดลองจาก
สถานการณ์ท่ีจ าลองข้ึนจากสถานการณ์จริง ซ่ึงอาจหาไม่ไดห้รืออยูไ่กล ไม่สามารถน าเขา้มาในชั้น
เรียนได ้หรือมีสภาพอนัตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีตอ้งใชข้องจริงซ ้า ๆ หรือใชส้าธิตประกอบการ
สอน ใชเ้สริมการสอนในหอ้งเรียน หรือใชซ่้อมเสริมภายหลงัการเรียนนอกหอ้งเรียนใน เวลาใดกไ็ด ้

5) แบบสร้างเป็นเกม (Game) การเรียนรู้บางเร่ืองบางระดบัในบางคร้ังการพฒันาเป็นลกัษณะ
เกมสามารถเสริมการเรียนรู้ไดดี้กวา่ การใชเ้กมเพื่อการเรียนสามารถใชก้บัการเรียนรู้ความรู้ใหม่หรือ
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เสริมการเรียนในหอ้งเรียน รวมทั้งสอนแทนครูในบางเร่ือง ซ่ึงเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน 
เหมาะส าหรับผูท่ี้มีระยะเวลาความสนใจสั้น เช่น เดก็หรือในภาวะสภาพแวดลอ้มท่ีไม่อ านวย เป็นตน้ 

6) แบบการแกปั้ญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกการคิด ฝึกการตดัสินใจ ซ่ึงสามารถใช้
กบัวิชาการต่าง ๆ ท่ีตอ้งการใหส้ามารถคิด แกปั้ญหา ใชเ้พื่อเสริมการสอนในหอ้งเรียน หรือใชใ้นการ
ฝึกทัว่ ๆ ไป นอกหอ้งเรียนกไ็ด ้ เป็นส่ือส าหรับการฝึกผูบ้ริหารไดดี้ 

7) แบบทดสอบ (Test) เพื่อใช้ส าหรับตรวจวดัความสามารถของผูเ้รียน  สามารถใช้
ประกอบการสอนในหอ้งเรียน หรือใชต้ามความตอ้งการของครู หรือของผูเ้รียนเอง รวมทั้งสามารถใช้
นอกหอ้งเรียน  เพื่อตรวจวดัความสามารถของตนเองไดด้ว้ย 

8) แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบ (Discovery) เป็นการจดัท าเพือ่ใหผู้เ้รียนสามารถ
เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผดิลองถูกหรือเป็นการจดัระบบน าล่องเพื่อช้ีน าสู่การ
เรียนรู้ สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใชป้ระกอบการสอนใน
หอ้งเรียนหรือการเรียนนอกหอ้งเรียน  สถานท่ีใด  เวลาใดกไ็ด ้
 
2.2.2.2  กิดานนัท ์ มลิทอง  [1]  ไดจ้  าแนกรูปแบบของ CAI  ไว ้7  ประเภท  คือ 

1) การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเป็นโปรแกรมท่ีเสนอเน้ือหา
ความรู้เป็นเน้ือหายอ่ย ๆ แก่ผูเ้รียนในรูปแบบขอ้ความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั แลว้ให้
ผูเ้รียนตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนตอบค าถามแลว้ค าตอบนั้น  จะไดรั้บการวิเคราะห์เพื่อใหข้อ้มูลป้อนกลบั
ทนัที แต่ถา้ผูเ้รียนตอบค าถามนั้นซ ้า และยงัผดิอีก กจ็ะมีการใหเ้น้ือหาเพื่อทบทวนใหม่จนกวา่ผูเ้รียน
จะตอบถูก แลว้จึงให้ตดัสินใจว่าจะยงัคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหม่ต่อไป  
บทเรียนในการสอนแบบน้ี นบัวา่เป็นบทเรียนพื้นฐานของการสอนใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเสนอ
บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชส้อนไดแ้ทบทุกวชิานบัตั้งแต่
ดา้นมนุษยศาสตร์ไปจนดา้นถึงวิทยาศาสตร์ และเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอนเน้ือหาขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้งกบัขอ้เทจ็จริง  เพื่อการเรียนรู้ทางดา้นกฎเกณฑ ์ หรือทางดา้นวิธีการแกปั้ญหาต่าง ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.4  แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพือ่การสอน 

บทน า 

จบบทเรียน 

เสนอเนือ้หา 

ตัดสินค าตอบ ให้ข้อมูลป้อนกลบั 

หรือการแก้ไข 

ค าถามและค าตอบ 
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2) การฝึกหดั (Drill and Practice) บทเรียนในการฝึกหดั เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเน้ือหา
ความรู้แก่ผูเ้รียนก่อน แต่จะมีการใหค้  าถามหรือปัญหา ท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่ม หรือออกแบบมา
โดยเฉพาะ โดยการน าเสนอค าถามหรือปัญหานั้นซ ้าแลว้ซ ้ าเล่า เพื่อให้ผูเ้รียนตอบ แลว้มีการให้
ค  าตอบท่ีถูกต้องเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข และพร้อมกบัใหค้  าถามหรือปัญหาต่อไปอีก 
จนกวา่ผูเ้รียนจะสามารถตอบค าถามหรือแกปั้ญหานั้นจนถึงระดบัท่ีเป็นท่ีน่าพอใจ ดงันั้นในการใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการฝึกหดัน้ี ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีความคิดรวบยอด และมีความรู้ความเขา้ใจใน
เร่ืองราวและกฎเกณฑ์ท่ีเก่ียวกับเร่ืองนั้ น ๆ เป็นอยา่งดีมาก่อนแลว้ จึงจะสามารถตอบค าถามหรือ
แกปั้ญหาได ้โปรแกรมบทเรียนในการฝึกหดัน้ี จะสามารถใชไ้ดใ้นหลายสาขาวิขาทั้งดา้นคณิตศาสตร์  
ภูมิศาสตร์  ประวติัศาสตร์  การเรียนค าศพัท ์ และการแปลภาษา เป็นตน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.5  แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝึกหัด 
 

3) การจ าลอง (Simulation) การสร้างโปรแกรมบทเรียนท่ีเป็นการจ าลอง  เพื่อใชใ้นการเรียน
การสอน ซ่ึงจ าลองความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่าง ๆ หรือน ากิจกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็นจริง
มาใหผู้เ้รียนไดศึ้กษานั้น  เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพ้บเห็นภาพจ าลองของ เหตุการณ์เพื่อการฝึก
ทกัษะและการเรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้งเส่ียงภยั หรือเสียค่าใชจ่้ายมากนกั รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
การจ าลองอาจประกอบดว้ยการเสนอความรู้ขอ้มูล การแนะน าผูเ้รียน เก่ียวกบัทกัษะ การฝึกปฏิบติั
เพื่อเพิ่มพนูความช านาญและความคล่องแคล่ว และการใหเ้ขา้ถึงซ่ึงการเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนจะ
ประกอบไปดว้ยส่ิงทั้งหมดเหล่า  หรือมีเพยีงอยา่งหน่ึงอยา่งใดกไ็ด ้ในโปรแกรมบทเรียนจ าลองน้ีจะมี
บทเรียนโปรแกรมยอ่ยแทรกอยูด่ว้ย ไดแ้ก่ โปรแกรมสาธิต โปรแกรมน้ีมิใช่เป็นการสอนเหมือนกบั
โปรแกรมการสอนธรรมดา ซ่ึงเป็นการเสนอเน้ือหาความรู้แลว้จึงใหผู้เ้รียนท ากิจกรรม แต่โปรแกรม
การสาธิตเป็นเพียงการแสดงใหผู้เ้รียนไดช้มเท่านั้น เช่น ในการน าเสนอการจ าลองของระบบสุริยะ
จกัรวาลวา่มีดาวนพเคราะห์อะไรบา้งท่ีโคจรรอบดว้ยอาทิตย ์ ในโปรแกรมน้ีอาจมีการสาธิตแสดงการ
หมุนรอบตวัเองจองดาวนพเคราะห์เหล่านั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใ์หช้มดว้ย ดงัน้ีเป็นตน้ 

 

บทน า 

จบบทเรียน 

เลอืกค าถามหรือปัญหา 

ตัดสินค าตอบ 

ค าถามและค าตอบ 

ให้ข้อมูลป้อนกลบั 



 21 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.6  แสดงรูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจ าลอง 
 

4) เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) การใชเ้กมเพื่อการเรียนการสอนก าลงัเป็นท่ีนิยมใช้
กนัมาก เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ไดง่้าย เราสามารถใชเ้กมใน การสอน
และเป็นส่ือท่ีใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียนไดเ้ช่นกนั ในเร่ืองของกฎเกณฑแ์บบแผนของระบบ กระบวนการ
ทศัฯคติ  ตลอดจนทกัษะต่าง ๆ นอกจากน้ีการใชเ้กมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ใหดี้ข้ึน และ
ช่วยไม่ใหผู้เ้รียนเกิดการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนั ซ่ึงเป็นอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมีการแข่งขนั
กนัจึงท าใหผู้เ้รียนมีการต่ืนตวัอยูเ่สมอ รูปแบบโปรแกรมของเกมเพื่อ การสอนคลา้ยกบัโปรแกรม
บทเรียนการจ าลอง  แต่แตกต่างกนัโดยการเพิ่มบทบาทของผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้ไปดว้ย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.7  แสดงรูปแบบโปรแกรมเกมเพือ่การสอน 
 

5) การคน้พบ (Discovery) เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของ
ตวัเองมากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาใหผู้เ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผดิลองถูก หรือโดยวิธีการจดัระบบ
เขา้มาช่วย โปรแกรมคอมพวิเตอร์จะใหข้อ้มูลกบัผูเ้รียนเพื่อช่วยในการ คน้พบนั้นจนกวา่จะไดข้อ้สรุป
ท่ีดีท่ีสุด เช่น นกัขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคา้เอาชนะคู่แข่ง โปรแกรมจะจดัใหมี้สินคา้มากมาย

บทน า 

จบบทเรียน 

เสนอสถานการณ์ 

การกระท าของผู้เรียน 

การกระท าที่ต้องการ 

ปรับระบบ 

บทน า 

จบบทเรียน 

เสนอเหตุการณ์หรือเกม 

ปรับระบบ 

การกระท าที่ต้องการ 

การกระท าของผู้เรียน 

การกระท าของผู้แข่งขัน 
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หลายประเภท เพื่อใหน้กัขายทดลองจดัแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา้ และเลือกวิธีการขาย
สินคา้ประเภทใด ดว้ยวิธีใดจึงจะท าใหลู้กคา้ซ้ือสินคา้ของตน เพื่อน าไปสู่ขอ้สรุปวา่ควรจะมีวิธีการ
ขายอยา่งไรท่ีจะสามารถเอาชนะคู่แข่งได ้

6) การแกปั้ญหา (Problem-Solving) เป็นการใหผู้เ้รียนฝึกการคิด การตดัสินใจ โดยมีการ
ก าหนดเกณฑใ์ห ้แลว้ใหผู้เ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑน์ั้น โปรแกรมเพื่อการแกปั้ญหา แบ่งได ้2 ชนิด 
คือโปรแกรมท่ีผูเ้รียนเขียนเองและโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ เพื่อช่วยผูเ้รียนในการแกปั้ญหา ถา้เป็น
โปรแกรมท่ีผูเ้รียนเขียนเอง ผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับ แกปั้ญหานั้น
โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยในการค านวณหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให ้ ในกรณีน้ีคอมพิวเตอร์จะเป็นเคร่ืองช่วย 
เพื่อใหผู้เ้รียนบรรลุถึงทกัษะของการแกปั้ญหาโดยการค านวณขอ้มูล และจดัการท่ียุง่ยากซบัซอ้นให ้ 
แต่ถา้เป็นการแกปั้ญหาโดยใชโ้ปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณใหข้ณะท่ี
ผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัการกบัปัญหาเหล่านั้นเอง เช่น ในการหาพื้นท่ีของท่ีดินแปลงหน่ึง ปัญหามิไดอ้ยูท่ี่วา่
ผูเ้รียนจะค านวณพื้นท่ีไดเ้ท่าไร  แต่ข้ึนอยูก่บัวา่จะจดัการหาพื้นท่ีไดอ้ยา่งไรเสียก่อน ดงัน้ีเป็นตน้ 

7) การทดสอบ (Tests) การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบ  มิใช่เป็นการใชเ้พียง
เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยใหผู้ส้อนมีความรู้สึก
เป็นอิสระจากการผกูมดัทางดา้นกฎเกณฑต่์าง ๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่า ๆ ของปรนยัหรือค าถามจาก
บทเรียน มาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผูเ้รียน หรือผูท่ี้ไดรั้บการ
ทดสอบ ซ่ึงเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกวา่  พร้อมกนันั้นกอ็าจเป็นการสะทอ้นถึงความสามารถของ
ผูเ้รียนท่ีน าความรู้ต่าง ๆ มาใชใ้นการตอบไดอี้กดว้ย 
 
2.2.3.3 ทกัษิณา สวนานนท ์ [13] กล่าวถึงวิธีการและประเภทของงานการสอนท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์
ดงัน้ี 

1) การฝึกทกัษะและท าแบบฝึกหดั (Drill) วธีิการน้ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีมาตั้งแต่ตน้ มกัจะเร่ิมตน้
ด้วยการเตรียมเน้ือหามาให้อ่าน แลว้ใชแ้บบฝึกหดัเป็นการวดัความเขา้ใจทบทวนและช่วยเพิ่มพนู
ความรู้ หรือความช านาญ แต่แบบฝึกหดัในลกัษณะน้ี มกัจะเป็นบทเรียนสั้น ๆ ท่ีนิยมกนัมาก  แบบ
หน่ึงกคื็อ  จบัคู่ ช้ีวา่ถูก/ผดิ และเลือกขอ้ทีถูกจากตวัเลือก 3-5 ตวั  การสอนในลกัษณะน้ี จะตอ้งท าเป็น
โปรแกรมบทเรียน คือ ค่อย ๆ เพิ่มเน้ือหา  โดยใหเ้ร่ิมจากง่ายไปจนถึงยาก 

2) การเจรจา (Dialogue) วิธีน้ีได้รับความนิยมมากเช่นกัน ถึงแมว้า่วิธีการท าจะค่อนขา้ง
ยุง่ยาก กล่าวคือ พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน โดยเลียนแบบการสอนใน
หอ้งเรียน เพยีงแต่วา่แทนท่ีจะเป็นเสียงกเ็ป็นตวัอกัษรบนจอภาพ แลว้มีการสอนดว้ยการตั้งปัญหาถาม 
ลกัษณะในการใชแ้บบสอบถามกเ็ป็นการแกปั้ญหาอยา่งหน่ึง เช่นบทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมี
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ใหเ้ป็นค าตอบ หรือบทเรียนส าหรับนกัเรียนแพทย ์ อาจเป็นการสมมติสภาพของคนไข ้ ใหผู้เ้รียน
ก าหนดวิธีการรักษาใหก้ไ็ด ้

3) การจ าลองสภาพ (Simulation) วิธีการน้ีเป็นการเสนอปรากฏการณ์ท่ีจ าลองมาจากของจริง 
เพราะบางทีประสบการณ์จริงเส่ียงเกินไปหรือแพงเกินไป เช่น การเรียนวธีิขบัเคร่ืองบินโดยใช้
สถานการณ์จ าลองจากคอมพิวเตอร์แทนการปฏิบติัจริงก่อนจนกว่าจะช านาญ เป็นตน้ การจ าลอง
สภาพจริงมี  3  ลกัษณะ คือ 

- การจ าลองสภาพแบบการท างาน (Task Performance Simulation) เช่น การจ าลองสภาพ  
การบิน  การขบัรถ 

- การจ าลองสภาพแบบจ าลองระบบ (System Modeling Simulation) เช่น การจ าระบบ
จดัการจราจรวนัเวยใ์นนครหลวงดูวา่ จะมีปัญหาอยา่งใดหรือไม่ ก่อนจะลงมือท าถนนจริง ๆ  

- การจ าลองสภาพแบบประสบการณ์ (Experience Encounter Simulation) เช่น การลองใหผู้ ้
ฝึกงานไดท้ดลองท างานบางอยา่งหรือตดัสินใจในบางเร่ือง การท าจริง ๆ อาจยงัไม่เกิดผล แต่ผูเ้รียน
จะไดเ้รียนรู้จากการท างานบางอยา่งหรือตดัสินใจในบางเร่ือง การท าจริง ๆ อาจยงัไม่เกิดผล แต่ผูเ้รียน
จะไดเ้รียนรู้จากการจ าลองสภาพวา่ ประสบการณ์ของตนจะเป็นอยา่งไร ถา้อยูใ่นสถานการณ์เช่นนั้น 
ท าใหคิ้ดไดล่้วงหนา้วา่ ควรพิจารณาปัจจยัอะไรบา้ง และรู้วา่มีความรู้สึก ความคิดเห็นต่าง ๆ อยา่งไร 

4) เกม (Game) ไดแ้ก่ การเรียนรู้จากการเล่น การเล่นเกมเป็นกิจกรรมท่ีใหค้วามสนุกสนาน 
และหากเลือกเล่นใหเ้ป็นแลว้  เกมนั้นจะช่วยในการเรียนรู้เป็นอยา่งมาก  เกมท่ีน ามาใชต้อ้งมีเป้าหมาย
ท่ีแน่นอน เพื่อให้ผูเ้ล่นจะตอ้งพยายามบรรลุเป้าหมายคือชยัชนะ โดยตอ้งค านึงถึงกฎเกณฑต่์าง ๆ 
ประกอบดว้ยตลอดเวลา โดยทัว่ไปเกมท่ีใชป้ระกอบการเรียนมี 2 ประเภท คือ ประเภทการแข่งขนั
และประเภทความร่วมมือ  เกมประเภทแข่งขนัมองแต่ชยัชนะ  สอนใหเ้ป็นตวัของตวัเอง  ใหอ้ยากพบ
ความส าเร็จ  ส่วนเกมความร่วมมือ  มกัจะเป็นการแกปั้ญหาเป็นกลุ่ม  การท างานเป็นทีม 

5) การแกปั้ญหาต่าง ๆ (Problem Solving) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ท่ีเนน้
ใหฝึ้กการคิด ตดัสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑใ์หแ้ลว้ใหผู้เ้รียนพิจารณาไปตามเกณฑ ์ มีการให้
คะแนนหรือน ้าหนกักบัเกณฑแ์ต่ละขอ้เพือ่น าคะแนนของแต่ละเกณฑไ์ปรวมกนัเพื่อการตดัสิน 

6) การคน้พบของใหม่ ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ประเภทท่ีใหป้ระสบการณ์
แก่ผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ แลว้ผูเ้รียนจะสามารถน าประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปประยกุตใ์ช ้ หรือคน้พบส่ิง
ใหม่ ในลกัษณะท่ีเกิดการเรียนรู้ 

7) การทดสอบ คือ การใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการทดสอบ เพื่อวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนไปดว้ย ซ่ึงจะตอ้งค านึงถึงหลกัเกณฑต่์าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่การ
สร้างขอ้สอบ การจดัการสอบ การตรวจใหค้ะแนน การวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้ การสร้างคลงั
ขอ้สอบ และการจดัใหผู้ส้อบสุ่มเลือกขอ้สอบเองได ้
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2.2.3.4 ถนอมพร (ตนัติพพิฒัน์) เลาหจรัสแสง [14]  แบ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 5 ประเภท คือ 
1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์  คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์  ซ่ึงน าเสนอเน้ือหา

แก่ผูเ้รียน ไม่วา่จะเป็นเน้ือหาใหม่หรือการทบทวนเน้ือหาเดิมกต็าม ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดั เพื่อทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนอยูด่ว้ย อยา่งไรก็
ตาม ผูเ้รียนมีอิสระในการเลือกตดัสินใจวา่ จะท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัหรือไม่/อยา่งไร หรือจะ
เลือกเรียนในเน้ือหาส่วนไหน เรียงล าดบัในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพวิเตอร์ช่วยสอนนั้น 
ผูเ้รียนจะสามารถควบคุมารเรียนของตนไดต้ามความตอ้งการของตนเอง 

2) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหดั คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์  ซ่ึงมุ่งเนน้ใหผู้ใ้ช้
ท  าแบบฝึกหดัจนสามารถเขา้ใจเน้ือหาในบทเรียนนั้น ๆ ได ้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหดั
เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทท่ีไดรั้บความนิยมมาก โดยเฉพาะในระดบัอุดมศึกษา ทั้งน้ีเน่ืองจาก
การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนท่ีเรียนอ่อน หรือเรียนไม่ทนัคนอ่ืน ๆ ไดมี้โอกาสท าความเขา้ใจบทเรียน
ส าคญั ๆ ไดโ้ดยท่ีครูผูส้อนไม่ตอ้งเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเน้ือหาเดิมซ ้าแลว้ซ ้ าอีก 

3) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลอง   คือ   บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ท่ีการน าเสนอ
บทเรียนในรูปของการจ าลอง (Simulation) โดยการจ าลองสถานการณ์ท่ีเหมือนจริงข้ึนและบงัคบัให้
ผูเ้รียนตอ้งตดัสินใจแกปั้ญหา (problem-solving) ในตวับทเรียนจะมีค าแนะน าเพื่อช่วยในการตดัสินใจ
ของผูเ้รียนแบะแสดงผลลพัธ์ในการตดัสินใจนั้น ๆ ขอ้ดีของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
จ าลอง คือ การลดค่าใชจ่้ายและการลดอนัตรายอนัอาจเกิดข้ึนไดจ้ากการเรียนในสถานการณ์จริง 

4) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม    คือ   บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ท่ีท าให้ผูใ้ชมี้ความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวา่ก าลงัเรียนอยู ่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนประเภทท่ีส าคญัประเภทหน่ึง เน่ืองจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ  
ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทน้ีนิยมใชก้บัเดก็ตั้งแต่ระดบัประถมศึกษา ไปจนถึงระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย นอกจากน้ียงัสามารถน ามาใชก้บัเดก็ตั้งแต่ระดบัประถมศึกษา ไปจนถึงระดบั
มธัยมศึกษาตอนปลาย นอกจากน้ียงัสามารถน ามาใชก้บัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา  เพื่อเป็นการปูทาง
ใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกบัการเรียนทางคอมพิวเตอร์ไดอี้กดว้ย 

5) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้าง
แบบทดสอบ การจดัการการสอบ การตรวจให้คะแนน การค านวณผลสอบ ขอ้ดีของการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การท่ีผูเ้รียนไดรั้บผลป้อนกลบัโดยทนัที (immediate 
feedback) ซ่ึงเป็นขอ้จ ากดัของการทดสอบท่ีใชก้นัอยูท่ ัว่ ๆ ไป นอกจากน้ีการใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการค านวณผลสอบกย็งัมีความแม่นย  าและรวดเร็วอีก 
 
ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทัว่ไป สามารถแบ่งออกเป็น
ประเภทต่าง ๆ  ไดแ้ก่ แบบการสอน (Tutorial) แบบฝึกหดั (Drill and Practice) แบบสร้างสถานการณ์
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จ าลอง (Simulation) แบบเกม (Game) แบบการแกปั้ญหา (Problem Solving) แบบทดสอบ (Test) และ
แบบสร้างสถานการณ์เพื่อใหค้น้พบ (Discovery) 
 

2.2.4  ข้อดแีละข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
กิดานนัท ์ มลิทอง [1] ไดส้รุปขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted 
Instruction) ไวด้งัน้ี 
 
2.2.4.1 ขอ้ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1) คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน  เน่ืองจากการเรียนดว้ยคอมพวิเตอร์
นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม่ 

2) การใชสี้ ภาพลายเสน้ท่ีแลดูคลา้ยเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเป็นการเพิม่ความ
เหมือนจริงและเร้าใจผูเ้รียนใหเ้กิดความอยากเรียนรู้ ท าแบบฝึกหดัหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้ 

3) ความสามารถของหน่วยความจ าของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ช่วยบนัทึกคะแนนของผูเ้รียนและ
พฤติกรรมต่าง ๆ ของผูเ้รียนไดเ้พื่อใชใ้นการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไปได ้

4) ความสามารถในการเกบ็ขอ้มูลของเคร่ือง ท าใหส้ามารถน ามาใชใ้นลกัษณะของการศึกษา
รายบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี โดยสามารถก าหนดบทเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียนแต่ละคน และแสดงผลกา้วหนา้ให้
เห็นไดท้นัที 

5) ลกัษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหค้วามเป็นส่วนตวัแก่ผูเ้รียน จะช่วยใหผู้เ้รียนท่ีเรียนชา้ 
สามารถเรียนไปไดค้วามสามารถของตน โดยสะดวกอยา่งไม่เร่งรีบโดยไม่ตอ้งอายผูอ่ื้น และไม่ตอ้ง
อายเคร่ืองมือ เม่ือตอบค าถามผดิ 

6) ช่วยขยายขีดความสามารถของผูส้อนในการควบคุมผูเ้รียนได้อย่างใกลชิ้ด เน่ืองจาก
สามารถบรรจุขอ้มูลไดง่้ายและสะดวกในการน าออกมาใช ้

 
2.2.4.2 ขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1) ถึงแมว้า่ราคาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใชจ่้ายต่าง ๆ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะลดลงมาก
แลว้กต็าม แต่การท่ีจะน ามาใชใ้นวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น จ าเป็นตอ้งมีการพิจารณากนัอยา่ง
รอบคอบ เพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้าย ตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 

2) การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อใชใ้นการเรียนการสอนนบัวา่ยงัมีนอ้ย  เม่ือเทียบ
กบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชว้งการดา้นอ่ืน ๆ ท าใหโ้ปรแกรมบทเรียนการสอนใชค้อมพิวเตอร์
ช่วยมีจ านวนและขอบเขตจ ากดัท่ีจะน ามาใชเ้รียนในวิชาต่าง ๆ  

3) ในขณะน้ียงัขาดอุปกรณ์ท่ีไดคุ้ณภาพมาตรฐานในระดบัเดียวกนั   เพื่อใหส้ามารถใชไ้ดก้บั
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างระบบกนั 
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4) การท่ีจะใหผู้ส้อนเป็นผูอ้อกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น นบัวา่เป็นงานท่ีตอ้งอาศยัเวลา 
สติปัญญา และความสามารถเป็นอยา่งยิง่ ท าใหเ้ป็นการเพิ่มภาระของผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 

5) เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไวล่้วงหน้า จึงมีล าดบั
ขั้นตอนการสอนทุกอยา่งตามท่ีวางไว ้จึงไม่สามารถช่วยพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้

6) ผูเ้รียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผูเ้รียนท่ีเป็นผูใ้หญ่อาจจะไม่ชอบโปรแกรมท่ีเรียนตาม
ขั้นตอน ท าใหเ้ป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได ้
 

2.3  หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 
 

2.3.1  ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และคณะ [15] ไดก้ล่าวถึงล าดบัขั้นการสร้างบทเรียน IMMCAI ไว ้5 ขั้นตอน
หลกั คือ การวิเคราะห์เน้ือหา (Analysis) การออกแบบหน่วยการเรียน (Design) การพฒันาหน่วยการ
เรียน (Development) การพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรม (Implementation) และการประเมินผลการเรียน 
(Evaluation) ทั้งน้ีสามารถท าการแจกแจงขั้นตอนหลกัของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ออกเป็นทั้งหมด 16 ขั้นตอน ได ้ดงัน้ี 
 
2.3.1.1 การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเร่ิมจากเขียนช่ือวิชาไวต้รงกลาง
กระดานแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญในวิชานั้น ๆ จ านวน 4-5 คน ช่วยกนัระดมสมองใหห้วัเร่ืองท่ีควรจะสอน
ในวิชานั้น เขียนโยงกบัช่ือวชิาอยา่งอิสระหรือหากเป็นหวัเร่ืองยอ่ยกโ็ยงกบัหวัเร่ืองหลกัต่อไป โดยไม่
ลอกแบบของต าราเล่มใดเล่มหน่ึงเลย และเม่ือเสร็จส้ินการระดมสมอง กจ็ะไดแ้ผนภูมิระดมสมอง 
 
2.3.1.2 การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง  น ามาท าการ
วิเคราะห์ความถูกตอ้งของทฤษฎี หลกัการและเหตุผล ความสมัพนัธ์และต่อเน่ืองกนัอยา่งละเอียด อาจ
มีกาตดั - เพิ่มหวัเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาระสม จนสามารถอธิบายและตอบค าถามได ้ผลท่ีไดก้็
จะเป็นแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart) 
  
2.3.1.3  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) น าหวัเร่ืองต่าง ๆ จากแผนภูมิหวั
เร่ืองสมัพนัธ์มาเขียนเป็นโครงข่าย โดยค านึงถึงความก่อน-หลงั ต่อเน่ือง หรือขนานกนั ตามหลกัการ
เทคนิคโครงข่าย แลว้ท าการวิเคราะห์เหตุผล ความสมัพนัธ์ของเน้ือหา โดยวิธีการวิเคราะห์ข่ายงาน 
(Network Analysis) จนสมบูรณ์ ผลท่ีไดจ้ะเป็นโครงข่ายเน้ือหาท่ีตอ้งการ 
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2.3.1.4  การก าหนดกลวิธีการน าเสนอและวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation Plan vs 
Behavior Objective) โดยเร่ิมจากแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา น ามาพิจารณากลุ่มหวัเร่ืองท่ีสามารถจดัไว้
ในหน่วยเดียวกนัได ้ ภายใตก้รอบเวลาท่ีก าหนดไว ้ ตีเป็นกรอบไวจ้นครบหวัเร่ืองบนโครงข่ายเน้ือหา 
จากนั้นก าหนดเป็นหน่วย ๆ และก าหนดอนัดบัไว ้แลว้เขียนก ากบัดว้ยวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของ
เน้ือหาแต่ละตอนใหช้ดัเจน จากนั้นน ากรอบหน่วย (Module) มาล าดบัการน าเสนอตามอนัดบัและ
ความสมัพนัธ์แนวเดียวกบัแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ซ่ึงจะไดเ้ป็นแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart) 
 
2.3.1.5  สร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย  (Module Presentation Chart)  ซ่ึงเป็นการออกแบบ
การสอน (Instructional Design) จะตอ้งออกแบบล าดบัการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนตามหลกัการสอน
จริง อนัเป็นส่วนส าคญัมากในการประกนัคุณภาพการเรียนจากบทเรียน IMMCAI 
 
2.3.1.6  เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีไดก้ าหนด (Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ 
จะตอ้งเขียนใหเ้ป็นไปตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้โดยเฉพาะถา้เป็น IMM จะตอ้งก าหนดภาพ เสียง สี ฯลฯ 
และก าหนดการปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) ไวใ้หส้มบูรณ์ดว้ย 
 
2.3.1.7  จดัท าล าดบัเน้ือหา (Storyboard Development) เป็นการน ากรอบเน้ือหา หรือท่ีเขียนเป็น Script 
มาเรียบเรียงตามล าดบัการน าเสนอตามท่ีไดว้างแผนไว ้ ซ่ึงจะยงัเป็นเอกสารส่ิงพิมพอ์ยู ่ การล าดบั
กรอบน้ีส าคญัมาก 
 
2.3.1.8 น าเน้ือหาท่ียงัเป็นส่ิงพิมพน้ี์มาตรวจสอบความถูกตอ้ง  (Content Correctness)  โดยเป็นการ
สร้าง IMMCI ท่ีเป็นการเขียนต าราใหม่ทั้งเร่ือง ควรอาศยัผูเ้ช่ียวชาญในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist) 
เป็นผูต้รวจสอบให ้จากนั้นจะตอ้งน าเน้ือหาไปทดลองหาค่า Content Validity และ Reader Reliability 
โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายมาทดสอบดว้ย แลว้ปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
 
2.3.1.9 การสร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ ตอ้งน ามาหาความยากง่าย  อ านากจ าแนก  ความเท่ียงและ
ความเช่ือมัน่ ทุกแบบทดสอบและตอ้งปรับปรุงใหส้มบูรณ์ ผลท่ีไดท้ั้งหมดทั้งเน้ือหาและแบบทดสอบ
ต่าง ๆ รวมกนัจะเป็นตวับทเรียน (Courseware) 
 
2.3.1.10 เลือกโปรแกรมส าเร็จรูป  (Software)  ท่ีเหมาะ   และสามารถสนองตอบต่อความตอ้งการท่ี
ก าหนดไวเ้ป็นตวัจดัการน าเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ 
 
2.3.1.11 จดัเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถ่ายวิดีโอ หรือภาพน่ิง ไวพ้ร้อมท่ีจะใชง้าน สร้างเป็นแฟ้ม ๆ 
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2.3.1.12 จดัการน าเน้ือหาทั้งหมดของบทเรียน  (Courseware)  เขา้ในโปรแกรม (Coding) ดว้ยความ
ประณีต และดว้ยทกัษะท่ีดีท าการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเ้รียบร้อยสมบูรณ์  ซ่ึงจะไดเ้ป็นบทเรียน 
(วิชา) บนคอมพิวเตอร์ตามท่ีตอ้งการ [Subject IMM Software] 
 
2.3.1.13 การตรวจสอบคุณภาพของ Package  (Quality Evaluation)  จดัการใหค้ณะผูเ้ช่ียวชาญทาง 
IMMCI  ตรวจสอบคุณภาพของ  Package  ปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
 
2.3.1.14 ท าการทดลองการด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ  ดว้ยกลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายจ านวนไม่
เกิน 10 คน ท าการปรับปรุงและน าผลมาก าหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 
 
2.3.1.15 ท าการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2)  ของ Package  และหาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายไม่นอ้ยกวา่ 30 คน หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ี
ตอ้งการเป็นอนัใชไ้ด ้
 
2.3.1.16 จดัท าคู่มือการใช ้ Package (User Manual) หรือ Package Instruction ควรประกอบดว้ยหวั
เร่ืองดงัน้ี บทน า อุปกรณ์ท่ีใชง้าน การก าหนดหนา้จอมอนิเตอร์ การเร่ิมเขา้บทเรียน เป้าหมายของ
บทเรียน ขอ้มลูเสริมท่ีส าคญั ขอ้ควรระวงั ขอ้มูลผูพ้ฒันาบทเรียน และวนัท่ีเผยแพร่ 
 

2.3.2  หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [15] กล่าวถึง การออกแบบการสอน ดว้ยการน าหลกัการ 9 ขอ้ ของกาเย ่
(Gagne) มาใชป้ระกอบการพิจารณาการออกแบบ ดงัน้ี 
 
2.3.2.1  การน าเข้าบทเรียน (Pre-view  or  Warm-up) 
การน าเขา้บทเรียนเป็นกระบวนการเตรียมความพร้อมของผูเ้รียน ในการเรียนรู้ส่ิงท่ีมุ่งหมายท่ีจะสอน
ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส าคญัในการสร้างเสริมประสิทธิผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นอยา่งมาก ในการ
น าเขา้บทเรียนควรด าเนินการดงัน้ี 

1) ท าใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้ (Inform the learner of the Objectives) การเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ จะตอ้งด าเนินการใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ล่วงหนา้ถึงประเดน็ส าคญัของเน้ือหาท่ีจะ
เรียน รวมถึงเคา้โครงของเน้ือหา ซ่ึงเป็นการท าใหผู้เ้รียนทราบถึงโครงร่างของเน้ือหาใหส้อดคลอ้ง
และสมัพนัธ์กบัเน้ือหาส่วนใหญ่ได ้ จะมีผลท าใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงข้ึน และท าใหส้ามารถ
จ าและเขา้ใจเน้ือหาไดดี้กวา่ดว้ย การท าใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงส่ิงท่ีจะเรียนรู้ สามารถจดัท าไดห้ลาย
แบบ เช่น เป็นการสร้างความเขา้ใจอยา่งกวา้ง ๆ จนถึงการรับรู้ในหวัขอ้ยอ่ยดว้ย ในการออกแบบ
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น หลกัการส าคญัอยา่งหน่ึงคือขอ้ความ หรือภาพวดีิโอ ภาพต่อเน่ือง  
หรือค าบรรยายท่ีเสนอบนจอ ควรท่ีจะสั้นและไดใ้จความ และส่ิงเสนอนั้น ถา้เป็นไปไดค้วรจะมีส่วน
จูงใจผูเ้รียนดว้ย  ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบดงัน้ี 

- ใชค้  า  ภาพ  แผนภูมิท่ีสั้น ๆ ส่ือความหมายดีและเขา้ใจง่าย 
- หลีกเล่ียงส่ิงท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกัและเป็นท่ีเขา้ใจ โดยทัว่ไป 
- ไม่ควรยดืยาวจนเกินไป โดยเฉพาะในเน้ือหายอ่ยในแต่ละส่วน ๆ 
- การท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสทราบส่วนท่ีสามารถประยกุตใ์ช ้จะท าใหน่้าสนใจไดบ้า้ง 
- การน าเสนอเร่ืองราวน า เพื่อสร้างความสนใจในการน าเขา้บทเรียนเป็นส่ิงท่ีดี แต่ควรค านึง 
     ถึงดา้นเวลา ก าหนดช่วงใหเ้หมาะสม หรือใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พือ่ขา้มช่วงไปกไ็ด ้
- หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การน าเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน Menu จะท าใหง่้ายข้ึน 
2) การสร้างความสนใจใหเ้กิดข้ึน (Gaining Attention) ในการน าเขา้บทเรียน ควรจะท าให้

ผูเ้รียนไดรั้บแรงกระตุน้และแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียน  ดงันั้น ควรเร่ิมดว้ยลกัษณะการใชภ้าพ  แสง สี 
เสียง หรือการประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนนั้นจะตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ  
ซ่ึงจะมีผลต่อความสนใจจากผูเ้รียน และเป็นการเตรียมผูเ้รียนใหพ้ร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไป ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเตรียมตวัและกระตุน้ผูเ้รียน จะตอ้งเร่ิมตั้งแต่ Title ของบทเรียนใน
การสร้าง Title นั้นจะตอ้งออกแบบเพื่อใหส้ายตาของผูเ้รียนอยูท่ี่จอภาพ  ไม่ใช่พะวงอยูท่ี่แป้นพมิพ ์ 
ถึงแมต้อ้งการตอบสนองจากผูเ้รียนโดยผา่นแป้นพิมพ ์  กค็วรจะเป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ เช่น การ
กด Space Bar หรือ กด Key ตวัใดตวัหน่ึง เป็นตน้ ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ ดงัน้ี 

- ใชก้ราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนของเน้ือหา และกราฟิกนั้นควรมีขนาดใหญ่ ง่าย ไม่ซบัซอ้น 
- ใชภ้าพเคล่ือนไหว (Animation) หรือเทคนิคอ่ืน ๆ เขา้ช่วย เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 
- ควรใชสี้เขา้ช่วย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น ้าเงิน หรือสีเขม้อ่ืน ๆ ท่ีตดักบัพื้นชดัเจน 
- ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟิก 
- กราฟิกควรจะคา้งบนจอภาพไม่นานจนเกินไป หรือใหผู้เ้รียนกด Key หรือ Space Bar 
- ควรใชเ้ทคนิคการเรียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็ว มีการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสม 
- กราฟิกนั้น นอกจากจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาแลว้ ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 

 
2.3.2.2  การน าเสนอเนือ้หาบทเรียน (Presenting Main Content) 
การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรจะเร่ิมจากส่วนท่ีมีความสมัพนัธ์กบัการน าเขา้บทเรียน และจะตอ้งยดึ
หลกัการสอนท่ีจะตอ้งเร่ิมจากส่ิงท่ีรู้ไปสู่ส่ิงท่ียงัไม่รู้ จากพื้นฐานไปสู่ส่ิงท่ีสูงข้ึน จากส่ิงท่ีเขา้ใจง่าย
ไปสู่ส่ิงท่ีสลบัซบัซอ้น และการน าเสนอส่ิงต่าง ๆ ท่ีสร้างเสริมความเขา้ใจเป็นกลุ่มกอ้นท่ีเหมาะสม  
เพื่อเป็นการสร้างประสิทธิผลการเรียนท่ีสูงข้ึน ในการน าเสนอเน้ือหาควรด าเนินการดงัน้ี 
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1) ท าการกระตุน้ใหห้วนนึกถึงความรู้เดิม (Stimulate Recall of Prerequisites) ในการเรียน 
ความรู้ใหม่ของผูเ้รียน เน้ือหาและแนวความคิดอาจตอ้งมีส่วนอาศยัพื้นฐานความรู้บางเร่ืองมาก่อน  
หากผูเ้รียนสามารถจ าเร่ืองเหล่านั้นได ้  จะท าใหผ้ลการเรียนรู้เน้ือหาใหม่ง่ายยิง่ข้ึน  ดงันั้นผูอ้อกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จะตอ้งหาวิธีการช้ีน าและกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดห้วนนึกถึงความรู้เดิมให้
ไดก่้อน  ทั้งน้ีนอกจากเพื่อเตรียมผูเ้รียนใหพ้ร้อมท่ีจะไดรั้บความรู้ใหม่แลว้  ยงัเป็นการทบทวนหรือ
ใหก้ารน าเสนอเร่ืองราว  พ หรือเหตุการณ์ท่ีจะโยงไปยงัเน้ือหาเดิมได ้ หรือใชว้ิธีการตรวจสอบต่าง ๆ 
ท่ีจะวดัและช้ีน าใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงความรู้เดิม เช่น การทดสอบก่อนการเรียนรู้ (Pre-test) เพื่อ
ตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน (หมายเหตุ การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) น้ี จะต่างจากการ
ทดสอบก่อนเรียนเพื่อประสิทธิผล ซ่ึงจะเป็นการทดสอบเพื่อหาระดบัความรู้ใหม่ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ 
เขา้เรียนบทเรียน เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถท าการเรียนรู้ส่ิงใหม่ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ) 
 
การทบทวนความรู้เดิมน้ี อาจใชก้ารทดสอบเสมอส าหรับการเขา้สู่บทเรียนใหม่  แต่หากเป็นบทเรียน
ท่ีสร้างเป็นหน่วย ๆ ต่อ ๆ กนัไปตามล าดบั การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนก่อนหนา้น้ี  ซ่ึงเช่นเดียวกบัท่ีกล่าวมาแลว้วา่  การกระตุน้
อาจแสดงดว้ยค าพดู ค  าเขียน ภาพ หรือเป็นการผสมผสานกนัแลว้แต่ความเหมาะสม จะมากบา้ง นอ้ย
บา้ง  ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมกบัเน้ือหา  ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบดงัน้ี 
หา้มใชก้ารคาดคะเน วา่ผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนการเรียนเน้ือหาใหม่เท่ากนั ควรจะมีการทดสอบ
หรือใหค้วามรู้ เพื่อเป็นการทบทวนใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ 

- การทบทวนหรือทดสอบควรใหก้ระชบั  และตรงตามเน้ือหามากท่ีสุด 
- ในระหวา่งการเรียนเน้ือหาใหม่ ควรใหโ้อกาสแก่ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่ หรือออกจาก 

                   การทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนเน้ือหาเดิมไดต้ลอดเวลา 
- อาจจะใชภ้าพประกอบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด จะท าใหบ้ทเรียนน่าสนใจข้ึน 
2) การเสนอเน้ือหาน่าสนใจ (Presenting the stimulus Material) ในการน าเสนอเน้ือหาใหม่  

สามารถน าเสนออยา่งน่าสนใจโดยการเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาประกอบกบัค าพดูท่ีสั้น ง่ายและ
ไดใ้จความ เป็นหวัใจส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใชภ้าพประกอบจะท าใหผู้เ้รียน
เขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน และความคงทนในการจ าจะดีกวา่การใชค้  าพดูหรือขอ้เขียนเพยีงอยา่งเดียว  เพราะ
ภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมใหง่้ายต่อการรับรู้  บางคร้ังในเน้ือหาบางช่วง  มีความยากในการ
ท่ีจะสร้างภาพประกอบ แต่กค็วรหาวิธีการอ่ืน ๆ ท่ีจะน าเสนอแทนดว้ยภาพได ้ ซ่ึงจะไดผ้ลดีกวา่
ขอ้เขียนทั้งหมดภาพท่ีสามารถใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว 
ภาพน่ิง (Still Picture) ไดแ้ก่ ภาพลายเสน้ ภาพ 2 มิติ  ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟและ
ส่วนอ่ืน ๆ ส่วนภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) ไดแ้ก่ ภาพจากสญัญาณวีดิทศัน์ (Video) ภาพจาก
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สญัญาณดิจิตอลอ่ืน ๆ เช่น ภาพถ่ายดิจิตอลจาก Laser Disc จากกลอ้งถ่ายภาพโทรทศัน์โดยตรง     
เป็นตน้  ทั้งน้ีการใชภ้าพประกอบเน้ือหาจะตอ้งมีความเหมาะสม ดงัน้ี 

- มีรายละเอียดไม่มากเกินไป 
- ใชเ้วลาใหภ้าพปรากฏบนจอไม่ล่าชา้เกินไป 
- ภาพจะตอ้งเก่ียวขอ้ง โดยตรงกบัเน้ือหาเท่าท่ีควร 
- ไม่สลบัซบัซอ้น เป็นท่ีเขา้ใจยาก 

หากจะตอ้งมีเน้ือหาท่ีเสนอเป็นขอ้ความหรือค าอธิบายนั้น ในแต่ละกรอบไม่ควรมีมากจนเกินไป 
เพราะขอ้เขียนเหล่านั้นจะเบียดเสียดท าใหอ่้านยาก ท าใหผู้เ้รียนตอ้งพยายามอ่าน อาจรู้สึกเบ่ือท่ีตอ้ง
อ่านนาน ๆ ดว้ย ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ มีดงัน้ี 

- ควรใชภ้าพน่ิงประกอบการเสนอเน้ือหาเสมอ โดยเฉพาะในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาส าคญั 
- พยายามใชภ้าพเคล่ือนไหวในส่วนเน้ือหาท่ียากและซบัซอ้นและเปล่ียนแปลงเป็นล าดบัขั้น 
- ใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สญัลกัษณ์หรือภาพเปรียบเทียบในส่วนเน้ือหาท่ีควรจะมี 
- ในการเสนอเน้ือหาท่ียากและซบัซอ้น จะตอ้งเน้นให้ชัดเจน โดยเฉพาะในส่วนของ

ขอ้ความส าคญั ซ่ึงอาจเป็นการขีดเสน้ใต ้การตีกรอ การกะพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใช้
สีหรือเป็นการช้ีแนะดว้ยค าพดู เช่น ดูท่ีดา้นล่างของภาพ 

- จดัรูปแบบของค าอ่านใหน่้าอ่าน  หากเน้ือหายาว  ควรจดัแบ่งกลุ่มค าอ่านใหจ้บเป็นตอน 
- การน าเสนอในแต่ละกรอบท่ีต่อเน่ืองกนั ไม่ควรใชสี้พื้นสลบัไปมามากเกินไป และไม่ควร

เปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 
- การก าหนดส่วนของปฏิสมัพนัธ์ จะตอ้งก าหนดใหส้ามารถกระท าไดห้ลายรูปแบบ ควรให้

ผูเ้รียนไดมี้ดโอกาสท าอยา่งอ่ืน แทนท่ีจะใหก้ด Space Bar อยา่งเดียว 
3) ก ากบัแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสม (Providing Learning Guidance) ในการเรียนรู้ หากมี

การจดัระบบการเรียนเน้ือหาท่ีดีและสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม ท าใหก้ารเรียนท่ี
กระจ่างชดั (Meaningful Learning) จะท าใหส้ามารถวิเคราะห์และตีความในเน้ือหาใหม่บนพื้นฐาน
ของความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกนัเป็นความรู้ใหม่ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ แต่โดยทัว่ไป ผูเ้รียน
จะไม่ทราบ รวมทั้งอาจจะไม่ช านาญในแนวทางการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพกไ็ด ้ดงันั้น หนา้ท่ีของ
ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน จะตอ้งพยายามหาเทคนิคในการท่ีจะช้ีแนะ ก ากบั และ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนด าเนินการเรียนรู้ในแนวทางท่ีเหมาะสม น าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาหาความรู้
ใหม่  นอกจากนั้น ยงัจะตอ้งพยายามหาวถีิทางท่ีจะท าให ้ การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความ
กระจ่างชดัดว้ย  เทคนิคของการด าเนินการเน้ือเร่ืองบทเรียน  การใชภ้าพเปรียบเทียบ การใชต้วัอยา่ง  
จะช่วยท าใหผู้เ้รียนแยกแยะและเขา้ใจแนวคิดต่าง ๆ ไดช้ดัเจนข้ึน 
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การพยายามใหผู้เ้รียนคิดหาเหตุผล (Guided Discovery) คน้ควา้ และวเิคราะห์หาค าตอบดว้ยตนเองจะ
เป็นอีกแนวทางหน่ึงในการช้ีน าการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยผูอ้อกแบบบทเรียนจะตอ้งค่อย ๆ ช้ีแนะจาก
จุดกวา้ง ๆ ค่อย ๆ แคบลง หรือการใชค้  าถามตะล่อมถาม จนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง เป็นตน้ ซ่ึงมีขอ้
ควรพิจารณาในการออกแบบ มีดงัน้ี 

- ตอ้งช้ีน าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ของเน้ือหา และช่วยใหเ้ห็นวา่เน้ือหาในเร่ืองนั้น 
มีความสมัพนัธ์กบัเน้ือหาใหม่อยา่งไร 

- ใหต้วัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไป เพื่อช่วยอธิบายแนวคิด (Concept) ใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน เช่น 
ตวัอยา่งของเคร่ืองกลึงหลาย ๆ ชนิด หลาย ๆ ขนาด 

- ใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เช่น ใหดู้ภาพ
เคร่ืองกดั ภาพของเคร่ืองเจียร และบอกวา่เคร่ืองเหล่าน้ีไม่ใช่เคร่ืองกลึง เป็นเตน้ 

- ในการน าเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรมีตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรมถา้เป็นเน้ือหาท่ีไม่
ยากนกั ใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 

- จะตอ้งออกแบบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้เดิม และประสบการณ์เดิมดว้ย 
 
2.3.2.3  การเสริมความเข้าใจในบทเรียน (Re-enforcement) 
ในการศึกษาเน้ือหาบทเรียนตามขั้นตอนในการน าเสนอในขอ้ 2.3.2.2 อาจจะสร้างความเขา้ใจใน
เน้ือหาไดร้ะดบัหน่ึง  ซ่ึงอาจจะยงัไม่ชดัเจนสมบูรณ์  ดงันั้น  การจดัใหมี้กิจกรรมเสริมความเขา้ใจ
เพิ่มข้ึน  จะเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  กระบวนการเสริมความเขา้ใจ
บทเรียนสามารถด าเนินการได ้ ดงัน้ี 

1) กระตุน้ใหเ้กิดการตอบสนอง (Eliciting Performance) ประสิทธิภาพการเรียนรู้จะมีมาก
หรือนอ้ยเพียงใด เก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ หากผูเ้รียนไดมี้
โอกาสด าเนินการเรียนรู้อยา่งถูกตอ้ง ไดร่้วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา  การตอบสนอง
ต่อการถาม การโตต้อบในดา้นกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีจ  าเป็นและเหมาะสม เช่น การท าการทดลอง การท า
แบบฝึกหดั หรือการแสดงออกอ่ืน ๆ เป็นตน้ ซ่ึงจะท าใหก้ารเรียนรู้ดีกวา่ผูท่ี้เรียนโดยการอ่านหรือการ
คดัลอกขอ้ความเพียงอยา่งเดียว 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีขอ้ไดเ้ปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืน ๆ มาก ท าใหก้ารเรียนจากคอมพวิเตอร์
นั้น สามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Interactive) ได ้ ผูเ้รียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้
หลายลกัษณะ แมจ้ะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตต้อบกบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์กส็ามารถท าได ้กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีท าใหผู้เ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย และเม่ือมีส่วนร่วมคิด
หรือติดตาม ซ่ึงท าใหเ้กิดความผกูประสานใหโ้ครงสร้างของการจ าไดดี้ข้ึน อุปกรณ์อ่ืน ๆ ท่ีจดัเป็น
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การสอนแบบ Non-interactive เช่น วีดิทศัน์ ภาพยนตร์ สไลด ์ เทป หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ เป็นตน้    
ซ่ึงมีขอ้ควรท่ีจะตอ้งพจิารณาในการออกแบบมีดงัน้ี 

- ออกแบบใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 
- ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสพมิพค์  าตอบหรือขอ้ความสั้น ๆ เพื่อเร้าความสนใจ แต่ไม่ควรให้

ผูเ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป 
- ควรมีกระบวนการเร้าความคิดและจินตนาการ จากการตะล่อมดว้ยค าถาม 
- หลีกเล่ียงถามและการตอบสนองซ ้า ๆ หลายคร้ัง การถามแต่ละคร้ัง เม่ือท าผดิคร้ังสองคร้ัง

ควรจะให ้Feedback แลว้เปล่ียนท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนต่อไป 
- การตอบสนองจากผูเ้รียน ไม่ควรมีการผดิพลาด แต่หากเป็นส่วนเขา้ใจผดิ เช่น การพิมพ์

ตวั L  กบัเลข  1  หรือ Space ในการพิมพ ์ อาจเกินไปหรือขาดหาย บางคร้ังใชต้วัพิมพใ์หญ่ หรือพมิพ์
เลก็ กอ็าจใช่วธีิการเตือนใหแ้กไ้ขได ้

- จะตอ้งแสดงการตอบสนองของผูเ้รียนบนกรอบเดียวกบัค าถาม และการตรวจปรับค าตอบ  
จะตอ้งอยูบ่นกรอบเดียวกนัดว้ย ซ่ึงอาจจะเป็นกรอบซอ้นข้ึนมาในกรอบหลกัเดิมกไ็ด ้

2) การประเมินความเขา้ใจในการเรียนรู้ (Assessing Performance) บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนจดัเป็นบทเรียนส าเร็จรูปประเภทหน่ึง การตรวจสอบระดบัความรู้ใหม่ท่ีเรียน เพื่อผลทางการ
เสริมการใหค้วามรู้ใหม่เพิ่มหรือซ ้า จะท าการเรียนจากบทเรียนส าเร็จรูปไดผ้ลสมบูรณ์ข้ึน ซ่ึงอาจจะ
เป็นการทดสอบระหวา่งบทเรียนหรือจดัท ากิจกรรมใด ๆ ท่ีเหมาะสมและสมัพนัธ์กบัเน้ือหา จะมีผล
ท าใหเ้กิดการจดจ าระยะยาวของผูเ้รียนดว้ยการประเมินผลหรือกระท ากิจกรรม ควรครอบคลุมและ
เรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน ถา้บทเรียนมีหลายส่วนอาจจ าแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) 
หรือกิจกรรมออกเป็นส่วน ๆ ตามเน้ือหา ซ่ึงข้ึนอยูก่บัการออกแบบเรียนวา่จะตอ้งการแบบใด การ
ประเมินหรือกิจกรรมเหล่าน้ี จะตอ้งยอ้นผลกลบัดว้ยการเฉลยใหผู้เ้รียนไดรั้บรู้ระดบัการเรียนของ
ตนเองดว้ย ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ มีดงัน้ี 

- ส่ิงท่ีตอ้งการประเมินและกิจกรรมนั้น  ตอ้งตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
- การยอ้นกลบั (Feedback) จะเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งและเสริมความเขา้ใจมากข้ึน และตอ้งอยูบ่น

กรอบเดียวกนั และแสดงตวัโตต้อบต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
- ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบท่ียาวจนเกินไป ซ่ึงท าใหเ้สียเวลาและผูเ้รียนอาจเบ่ือหน่ายได ้
- ใหผู้เ้รียนตอบโตห้ลายคร้ังในแต่ละค าถาม และจะตอ้งมีค าเฉลยท่ีถูกตอ้งแสดงใหดู้ดว้ย 
- จะตอ้งก ากบัการโตต้อบใหผู้เ้รียนทราบอยา่งชดัเจน เช่น ควรจะตอบค าถามดว้ยวิธีใด เช่น 

ใหก้ด T ถา้เห็นวา่ถูก และกด F ถา้เห็นวา่ผดิ เป็นตน้ 
3) ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน IMMCAI  

สามารถกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนได้มากข้ึนและทา้ทายผูเ้รียนได้ดี เม่ือมีการยอ้นผลกลบั 
(Feedback) โดยการบอกเป้าหมายท่ีจะเรียนใหช้ดัเจน  และใหต้ าแหน่ง ณ ท่ีเรียนขณะนั้น ผูเ้รียนอยู่
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ตรงไหน  ห่างจากเป้าหมายอยา่งไร ท าใหผู้เ้รียนไม่เรียนรู้ในความมืด ผูเ้รียนจะทราบสภาพแวดลอ้ม
การเรียนอยา่งโปร่งใสชดัเจน การยอ้นกลบัท่ีเป็นรูปาภพจะช่วยเร้าความสนใจยิง่ข้ึน  โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่  ถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียน หรือดว้ยค าเขียน ค าตอบต่าง ๆ รวมทั้งเป็นกราฟ กเ็ป็นการ
เหมาะสมดี ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการออกแบบ มีดงัน้ี 

- ใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีหลงัจากผูเ้รียนโตต้อบ 
- ตอ้งท าใหผู้เ้รียนทราบวา่ถูกหรือผดิ โดยแสดงผลยอ้นกลบับนกรอบเดิม 
- ถา้ใชภ้าพยอ้นกลบัตอ้งใชภ้าพท่ีง่ายและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา หากหาภาพท่ีเก่ียวขอ้งตรง ๆ 

ไม่ได ้ กอ็าจใช่ภาพใกลเ้คียงได ้
- อาจใชภ้าพกราฟิกในการยอ้นกลบั แต่ควรเหมาะสมและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาดว้ย ถา้หาก

หากภาพท่ีเก่ียวขอ้งตรง ๆ ไม่ได ้กอ็าจใชภ้าพใกลเ้คียงได ้
- ใชเ้สียงส าหรับการยอ้นกลบัได ้แต่ค าตอบท่ีถูกตอ้งและค าตอบท่ีผดิควรใชเ้สียงท่ีต่างกนั 
- ถา้เป็นค าถาม หรือโจทยท่ี์มีตวัเลือก  ควรเฉลยค าตอบท่ีถูกตอ้งหลงัจากท่ีผูเ้รียนไดท้ าผดิ     

2-3 คร้ัง (เฉพาะในส่วนท่ีเป็น Re-enforcement เท่านั้น) 
- สามารถใชค้ะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล ้– ไกลจากเป้าหมายกไ็ด ้
- ในการน าเสนอล าดบัขอ้ในการเสริมความเขา้ใจ ควรใช้การสุ่มแบบยอ้นกลบั เพื่อเร้า

ความสนใจ  และจะไม่สามารถจ าได ้หากจะตอ้งท าซ ้ า 
 
2.3.2.4  การสรุปบทเรียน (Re-view) 
การเสริมการจ าและน าไปใชง้าน  (Promote Retention and Transfer) ในการออกแบบการสอน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นสุดทา้ย ขอ้เสนอแนะของกาเยน่์ (Gagne) จะใหเ้ป็นกิจกรรมสรุป
เฉพาะประเดน็ส าคญั รวมทั้งขอ้เสนอต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนหรือซกัซอ้มปัญหาก่อน
จบบทเรียน ในขั้นน้ีเองท่ีออกแบบการสอนจะไดแ้นะน า การน าความรู้ใหม่ไปใช ้ หรืออาจจะแนะน า
การศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมกิจกรรมเหล่าน้ี จะท าใหผู้เ้รียนสามารถเปล่ียนการจ าจากความจ าชัว่คราว
เป็นความจ าระยะยาวได ้ และจะสามารถถ่ายทอดความรู้ไปยงัผูอ่ื้นไดด้ว้ย ซ่ึงมีขอ้ควรพิจารณาในการ
ออกแบบมีดงัน้ี 

- ใหส้รุปใหช้ดัเจนวา่ ความรู้ใหม่ มีส่วนความสมัพนัธ์กบัความรู้ หรือประสบการณ์เดิม 
                   ท่ีผูเ้รียนคุน้เคยแลว้อยา่งไร 

- ทบทนหลกัการหรือแนวความคิดท่ีส าคญัของเน้ือหา เพื่อจดัหมวดหมู่ใหเ้หมาะสม 
- ช้ีน าเสนอแนะการน าความรู้ใหม่สามารถน าไปใชป้ระโยชน์อะไรไดบ้า้ง 
- เสนอแนะแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชนใ์นการคน้ควา้ศึกษาต่อไปใหช้ดัเจน 
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2.3.2.5  การทดสอบบทเรียน (Test  of  Examination) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จดัเป็นบทเรียนส าเร็จรูปประเภทหน่ึง  ซ่ึงใชส้ าหรับศึกษาดว้ยตนเอง  
โดยเฉพาะบทเรียน IMMCAI น้ี สามารถใชส้อนแทนผูส้อนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนท่ีก าลงั
เรียนบทเรียน IMMCAI จะเสมือนก าลงัถูกสอนโดยผูส้อน  ซ่ึงเป็นสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual 
Instruction) เม่ือเรียนแลว้ท าการสอบ คอมพิวเตอร์กส็ามารถตรวจความถูกผดิของการตอบและ
ประเมินผลออกมาได ้โดยผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งไปตรวจค าตอบเอง การทดสอบความรู้ใหม่ในช่วงทา้ย
ของบทเรียน ท่ีเรียกวา่ Posttest เป็นส่ิงท่ีจ าเป็น เพราะการทดสอบดงักล่าว อาจเป็นการทดสอบเพื่อ
เกบ็คะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพื่อวดัวา่ผูเ้รียนผา่นเกณฑต์ ่าสุด เพื่อท่ีจะศึกษาบทเรียนต่อไป
หรือไม่ การทดสอบน้ี จะยอ้นผลกลบัเฉพาะระดบัผลการสอบเท่านั้น จะไม่เฉลยค าตอบและจะไม่ให้
ตอบหลายคร้ังดว้ย  ทั้งน้ีในการออกแบบทดสอบหลงัเรียน จะตอ้งพิจารณาประเดน็ต่าง ๆ  ดงัน้ี 

- ตอ้งแน่ใจส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้น ตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
- ตอ้งตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีเขียนไว ้
- ใหผู้เ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ละค าถาม โดยไม่แสดงความถูกผดิในขณะท่ีท าขอ้ทดสอบ 
- ค านึงถึงความเป็นมาตรฐานของขอ้สอบ ตอ้งแม่นย  าและเช่ือถือได ้
- อยา่ทดสอบโดยการใชข้อ้เขียนเพยีงอยา่งเดียวควรใชภ้าพประกอบบา้ง 
- หากการตอบจะเป็นการพิมพค์  า ไม่ควรตดัสินค าตอบวา่ผดิ หากผดิพลาดหรือเวน้วรรคผดิ  

                   หรือใชต้วัพิมพเ์ลก็แทนท่ีจะเป็นตวัพิมพใ์หญ่ เป็นตน้ 
  

2.3.3  ผู้เช่ียวชาญในการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [12] กล่าวถึง ผูเ้ช่ียวชาญในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวา่ ในการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใหไ้ดผ้ลอยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือในการ
เรียนการสอนไดน้ั้น จะตอ้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญหลายสาขา ดงัต่อไปน้ี 
 
2.3.3.1 ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา (Content Expert) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ี จะเป็นผูท่ี้มีความรู้ใน
เน้ือหาวิชาท่ีจะน ามาพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นอยา่งดีสามารถท่ีจะไดค้  าปรึกษา
ในขอบข่ายรายละเอียดค าอธิบายของเน้ือหานั้น ๆ ล าดบัของหวัขอ้ท่ีควรจะเรียน ความสมัพนัธ์ และ
ความต่อเน่ืองของเน้ือหา รวมทั้งจุดท่ีเป็นปัญหาในการท าความเขา้ใจของผูเ้รียนขณะท าการสอนปกติ 
โดยทัว่ไปมกัเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการสอนวิชาดงักล่าวมาเป็นเวลานาน 
 
2.3.3.2 นกัการศึกษา (Education) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะเป็นผูท่ี้มีความรู้ และประสบการณ์ในดา้น
การเรียนการสอนเป็นอยา่งดี รู้จกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย ์ การวดัผล  และประเมินผลในรูปแบบ
ต่าง ๆ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ี จะคอยใหค้  าปรึกษากบัทีมงานเก่ียวกบัวิธีการน าเสนอ และวิธีการสอนท่ี
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เหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน การออกแบบ
และการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปตลอดจนวิธีการวดัผล และการประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ี
เหมาะสมกบับทเรียนท่ีจะสร้างข้ึน 
 
2.3.3.3 ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดีย (Multimedia Technology Expert)  ผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นน้ีจะเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการสร้างส่ือพื้นฐานของมลัติมีเดีย (ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
ภาพกราฟิก และเสียง (ซ่ึงจะคอยใหค้  าปรึกษากบัทีมงานในการคดัเลือกอุปกรณ์ และการสร้างส่ือ
พื้นฐานของมลัติมีเดียท่ีจะน าเขา้มาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทางดา้นช่างแขนงหน่ึงซ่ึงตอ้งการน าเสนอบนระบบคอมพิวเตอร์ไดเ้ป็นตน้ 
 
2.3.3.4 โปรแกรมเมอร์ (Programmer) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ี จะเป็นผูท่ี้มีคามเช่ียวชาญเก่ียวกบัการใช้
โปรแกรมต่าง ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน เช่น โปรแกรม Authorware    
เป็นตน้ ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึนเพื่อน ามาใชส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ สวยงาม และมีความน่าสนใจ จนสามารถน ามาใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนไดเ้ป็น
อยา่งดี ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นน้ีจะคอยใหค้  าปรึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการสร้างบทเรียน
ตลอดจนฮาร์ตแวร์ท่ีจะใชใ้นการ  Run  ตวับทเรียนท่ีสร้างข้ึนดว้ย 
 

2.3.4  การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 
2.3.4.1 ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [12]  กล่าวถึงขอ้ควรพิจารณาในการสร้างแบบประเมินคอร์สแวร์หรือ
โปรแกรมส าเร็จรูปทางการศึกษา วา่ควรมีขอ้พิจารณา ดงัน้ี 

- มีเอกสารส่ิงพิมพแ์ละคู่มือประกอบโปรแกรมหรือไม่  
- โปรแกรมนั้นท างานเรียบร้อยดี มีขอ้ผดิพลาดในการท างานหรือไม่ 
- โปแกรมใชง้านไดง่้าย ปฏิบติัตามไดห้รือไม่ 
- กิจกรรมโปรแกรมเหมาะสมกบัการเรียนหรือไม่ 

 
2.3.4.2 นอกจากนั้น ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ [12] ยงัไดเ้สนอตวัอยา่งแบบการประเมินผลบทเรียนท่ีใช้
กบั ไมโครคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีวดัแบบสเกล (Scale) เพื่อใหค้ะแนนคุณภาพของบทเรียนเป็นรายดา้น 
โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี  
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 ดีมาก ไดค้ะแนน    4 
 ดี  ไดค้ะแนน    3 
 ใชไ้ด ้ ไดค้ะแนน    2 
 ไม่ดี  ไดค้ะแนน    1 
 ไม่มี  ไดค้ะแนน    0 
 
รายละเอียดในแบบฟอร์มท่ีตอ้งประเมินในดา้นต่าง ๆ มีดงัน้ี 

1) ดา้นเน้ือหา  รายละเอียดการประเมิน ไดแ้ก่  
 -    เน้ือหาถูกตอ้ง 
 -    เน้ือหามีคุณค่าส าหรับการเรียนรู้ 
 -    เน้ือหาทนัสมยั 

2) ดา้นคุณภาพทางการสอน รายละเอียดการประเมิน ไดแ้ก่ 
 -    วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียนไดก้ าหนดไวช้ดัเจน 
 -    บทเรียนสามารถใหผ้ลตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
 -    การเสนอบทเรียนเรียงไวถู้กตอ้งและชดัเจน 
 -    ความยากง่ายเหมาะสมกบัผูใ้ชต้ามเป้าหมาย 
 -    การใชภ้าพและเสียงเหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง 
 -    บทเรียนเร้าความสนใจดี 
 -    บทเรียนเสริมสร้างความคิดริเร่ิมดี 
 -    การสนองกลบัจากเคร่ืองมีประสิทธิภาพดี 
 -    ผูเ้รียนสามารถควบคุมความเร็วของบทเรียนได ้
 -    บทเรียนสามารถประสานกบัประสบการณ์เดิมของผูเ้รียนได ้

3) ดา้นเทคนิค รายละเอียดการประเมิน ไดแ้ก่ 
 -    เอกสารเสริมการใชบ้ทเรียนเขา้ใจง่าย 
 -    เอกสารเสริมมีประสิทธิภาพดี 
 -    ขอ้มูลแสดงท่ีจอภาพมีประสิทธิภาพดี 
 -    ผูเ้รียนเป้าหมายสามารถใชบ้ทเรียนไดเ้อง 
 -    ครูสามารถควบคุมบทเรียนไดง่้าย 
 -    บทเรียนสามารถใชก้บัไมโครคอมพิวเตอร์ไดเ้หมาะดี 
 -    บทเรียนไม่เสียง่ายเม่ือใชใ้นสภาวะปกติ 
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ในการประเมินคุณภาพส่ือ ซ่ึงเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างแบบ IMMCAI : Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction 
การประเมินคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียน ไดแ้ก่ ดา้นขอ้ความ (Text) รูปภาพ 
(Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) รวมถึงดา้นปฏิสัมพนัธ์ 
(Interaction) กบับทเรียนนบัวา่มีความส าคญัอยา่งยิง่ เพราะเป็นคุณสมบติัเด่นท่ีส าคญัท่ีท าใหบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีแตกต่างจากบทเรียนส าเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึง ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ [16] กล่าววา่ผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีประเมินส่ือ ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูช้  านาญ คณะกรรมการเฉพาะกิจ 
หรือประเมินโดยผูเ้รียน เป็นตน้ 
 
2.3.4.3 ส าหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบั  
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ [16] ท่ีกล่าวถึงวิธีการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ วา่ส่ือท่ีจะตอ้งไดรั้บ        
การประเมินประสิทธิภาพ ส่วนใหญ่จะเป็นส่ือท่ีผลิตข้ึนมาตามหลกัการของการสอนแบบโปรแกรม 
เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอนโมดูล และโสตทศันูปกรณ์โปรแกรม เป็นตน้ การประเมินส่ือ 
โดยวิธีน้ีค  านึงถึงจุดมุ่งหมายของส่ือการเรียนการสอนและวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภาย
หลงัจากท่ีเรียนส่ือนั้นแลว้ วิธีการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ ท าได ้ 2  วิธี  คือ 

1) ประเมินโดยอาศยัเกณฑ ์ เช่น การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม จะอาศยั
เกณฑ ์ 90/90 (90/90 Standard) โดย 90 ตวัแรก หมายถึง คะแนนรวมของผลการสอบของผูเ้รียน
ทั้งหมดท่ีตอบถูก โดยน ามารวมกนัเขา้แลว้คิดเป็นร้อยละ ไดไ้ม่ต ่ากวา่ร้อยละ 90 และ 90 ตวัหลงั     
จะหมายถึง ขอ้สอบแต่ละขอ้มีผูเ้รียนท าถูกไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 90 ถา้ขอ้ใดผูเ้รียนท าไดต้  ่ากวา่ร้อยละ 90 
ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนโปรแกรมนั้นแลว้ทดลองซ ้าจนกวา่จะไดค้ะแนนถึงเกณฑม์าตรฐาน 90/90 
 
ส าหรับการประเมินชุดการสอนนั้น เป็นการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของชุดการสอน ท่ี
นิยมประเมินจะเป็นชุดการสอนส าหรับกลุ่มกิจกรรมหรือชุดการสอนท่ีใชศู้นยก์ารเรียน โดยใชเ้กณฑ์
มาตรฐาน 90/90 เป็นเกณฑป์ระเมินเน้ือหาประเภทความรู้ความจ า และใชเ้กณฑม์าตรฐาน 80/80 
ส าหรับเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะ ความหมายของตวัเลขเกณฑม์าตรฐานดงักล่าว จะมีความหมายดงัน้ี คือ 90 
ตวัแรก หมายถึงค่าร้อยละของประสิทธิภาพในดา้นกระบวนการของชุดการสอน ซ่ึงประกอบดว้ยผล
ของการปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ เช่น งานและแบบฝึกหดัของผูเ้รียน โดยน าคะแนนท่ีไดจ้ากการวดัผลจาก
ภารกิจทั้งหลายทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มยอ่ยทุกช้ินมารวมกนั แลว้ค านวณหาค่าร้อยละเฉล่ียส่วน 90 
ตวัหลงั นั้นหมายถึง คะแนนจากการทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ของผูเ้รียนทุกคน น ามาค านวณหาค่า
ร้อยละเฉล่ียกจ็ะไดค่้าตวัเลขทั้งสอบ เพื่อน าไปเปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐานต่อไป 
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2) ประเมินโดยไม่ไดต้ั้งเกณฑไ์วล่้วงหนา้ ซ่ึงเป็นการประเมินประสิทธิภาพของส่ือดว้ยการ
เปรียบเทียบผลการสอบของผูเ้รียนภายหลงัจากท่ีเรียนจากส่ือนั้นแลว้ (Posttest) วา่สูงกวา่ผลการสอบ
ก่อนเรียน (Pretest) อยา่งมีนยัส าคญัหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบ พบวา่ ผูเ้รียนนั้นไดค้ะแนนสอบ
หลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั กแ็สดงวา่ส่ือนั้นมีประสิทธิภาพ 
 
2.3.4.4 จากวธีิการประเมินประสิทธิภาพของส่ือดงัท่ีกล่าวมาแลว้  สามารถน ามาใชก้บัการประเมิน
คุณภาพของบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนได้เช่นเดียวกัน ในการวิจยัเพื่อสร้างบทเรียน
ส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนคร้ังน้ี  มีการประเมินคุณภาพของบทเรียน 2  ดา้น คือ 

1) การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน ก าหนดไวท่ี้
ระดบั  80/80 โดยท่ี  

- 80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนกัศึกษาท าแบบทดสอบ เม่ือเรียนจบแต่ละหน่วย
การเรียนไดค้ะแนนถูกตอ้ง คิดเป็นร้อยละ 80 ข้ึนไป 

- 80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนกัศึกษาท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) เม่ือ
เรียนครบทุกการเรียนหน่วยแลว้ คิดเป็นร้อยละ 80 ข้ึนไป 

2) การประเมินประสิทธิผลของบทเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบผลคะแนนการสอบ ของ
ผูเ้รียนหลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน (Posttest) วา่มีสูงกวา่คะแนนสอบ
ก่อนเรียน (Pre-test) อยา่งมีนยัส าคญัหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบพบวา่ ผูเ้รียนนั้นไดค้ะแนนสอบ
หลงัเรียนสูงกวา่คะแนนสอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั กแ็สดงวา่บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ การ
สอนท่ีสร้างข้ึนมีผลท าใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 

2.3.5  หลกัการและทฤษฎกีารพฒันาแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 
2.3.5.1 ความหมายของแบบทดสอบ 
กฤษดา เพง็อุบล [17] กล่าววา่ แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถามส่ิงเร้า เพื่อใหผู้เ้รียนแสดง
พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัออกมา 
 
กงัวล เทียนกณัฑเ์ทศน์ [18] กล่าววา่ ขอ้สอบ (Test) หมายถึง ภาระงานตวัอยา่งท่ีจดัเรียงอยา่งเป็น
ระบบ เพื่อใชว้ดัพฤติกรรมของมนุษยใ์นเวลาท่ีก าหนด 
 
ภทัรา นิมานนท ์ [19] กล่าววา่ แบบทดสอบ หมายถึง ชุดค าถามหรือกลุ่มงานใด ๆ ท่ีไปเร้าใหผู้เ้รียน
แสดงพฤติกรรมเป้าหมายออกมา โดยผูส้อนสามารถสงัเกตและวดัได ้ เพื่อดูวา่เม่ือส้ินสุดการศึกษา
แลว้ ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคข์องการเรียนหรือไม่ 
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จากความหมายท่ีกล่าวมา สรุปไดว้า่ แบบทดสอบ หมายถึง ชุดค าถามหรือกลุ่มงานใด ๆ ท่ีใชเ้ป็น
เคร่ืองในการวดัผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนและสามารถน ามาประเมินผลพฤติกรรมทางการเรียนของ
ผูเ้รียนไดใ้นเวลาท่ีก าหนด 
 
2.3.5.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
กฤษดา เพง็อุบล  [17]  กล่าววา่  แบบทดสอบมีหลายประเภทข้ึนอยูก่บักลวิธีการจ าแนก เช่น 

- จ าแนกตามระบบการวดั  เช่น  แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์ แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม 
- จ าแนกตามส่ิงท่ีตอ้งการวดั  เช่น  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  แบบทดสอบวดัความถนดั 

                   และแบบทดสอบวดับุคคลสังคม 
- จ าแนกตามรูปแบบค าถามและวิธีการตอบ  เช่น  แบบทดสอบอตันยั  แบบทดสอบปรนยั 
- จ าแนกตามความถ่ีในการสอบ  เช่น  แบบทดสอบยอ่ย  แบบทดสอบรวม 
- จ าแนกตามจ านวนผูเ้ขา้สอบ  เช่น  แบบทดสอบเด่ียว แบบทดสอบกลุ่ม  

 
บุญชม ศรีสะอาด [20] กล่าวถึง ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิวา่ โดยทัว่ไปการวดัผล
สมัฤทธ์ิในวิชาต่าง ๆ ท่ีเรียนในโรงเรียน วิทยาลยั มหาวิทยาลยั หรือสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ อาจ
จ าแนกออกได ้2 ประเภท คือ 

1) แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้าง
เพื่อวดัใหค้รบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ความสามารถในการจ าแนกผูส้อบ
ตามความเก่งอ่อนไดดี้เป็นหวัใจส าคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบ
อาศยัคะแนนมาตรฐานซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถใหค้วามหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของ
บุคคลนั้น เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 

2) แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm  Referenced Test)  หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพื่อ
วดัใหค้รอบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ความสามารถในการจ าแนกผูส้อบ
ตามความเก่งอ่อนไดดี้เป็นหวัใจส าคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบ
อาศยัคะแนนมาตรฐาน ซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถใหค้วามหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของ
บุคคลนั้น เม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
 
นอกจากน้ี  ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ  และคณะ [2]  กล่าววา่ ในการทดสอบวดัส่ิงใด จะใหดี้มีคุณภาพ
จะตอ้งมีเคร่ืองมือการวดัท่ีเหมาะสม เคร่ืองมือในการวดัผลมีอยู่หลายชนิด แต่นกัการศึกษาไดใ้ห้
ความส าคญักบัเคร่ืองมือชนิดหน่ึง นัน่คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพราะแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการวดัความสามารถในการเรียนรู้ ซ่ึง
ชนิดของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีนิยมเขียนกนัมี 5 แบบ คือ 



 41 

1) แบบทดสอบแบบเลือกตอบ ความตอ้งการของนกัวดัผลทางการศึกษา กคื็อท าอยา่งไรจึง
จะสร้างเคร่ืองมือวดัท่ีมีคุณภาพ และมีความเป็นปรนยัใชว้ดัผลการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ขอ้สอบ
แบบเลือกตอบ เป็นขอ้สอบท่ีนิยมใช้มากในปัจจุบันทัว่โลก ทั้งน้ีเพราะสามารถวดัไดค้รอบคลุม
จุดประสงค ์ และตรวจใหค้ะแนนไดแ้น่นอน 

2) แบบทดสอบแบบถูกผดิ แบบทดสอบแบบน้ีวดัความสามารถในการพิจารณาขอ้ความท่ี
ก าหนดใหว้า่ถูกหรือผดิ ใช่หรือไม่ใช่ จากความสามารถท่ีเรียนรู้มาแลว้ โดยทัว่ไปจะเป็นการวดั
ความสามารถดา้นความจ า แต่ถา้สามารถพลิกแพลงขอ้ความใหดี้กจ็ะสามารถวดัดา้นความคิดท่ีสูงข้ึน 

3) แบบทดสอบแบบจบัคู่ แบบทดสอบแบบน้ีเป็นลกัษณะของการวางขอ้เทจ็จริง  เง่ือนไข  
ค  า  ตวัเลข หรือสญัลกัษณ์ไวส้องดา้นขนานกนั เป็นแถวตั้ง ก. กบัแถวตั้ง ข. แลว้ใหจ้บัคู่กนัไดพ้อดี
กบัขอ้เทจ็จริง ในแถวตั้ง ก. เป็นเหตุหรือหลกัฐานในการพิจารณา ส่วนแถวตั้ง ข. ถือเป็นค าตอบ  
ดงันั้น ค  าตอบจึงมกัเขียนไวเ้กินตวัท่ีเป็นเหตุหรือโจทย ์

4) แบบทดสอบแบบเติมค า ขอ้สอบแบบน้ีเป็นลกัษณะของการวดัความสามารถในการหาค า 
หรือขอ้ความมาเติมลงในช่องวา่งของประโยคท่ีก าหนดไดถู้กตอ้งแม่นย  า โดยไม่มีค าตอบใดมาช้ีน า
ก่อน นอกจากขอ้ความหรือประโยคท่ีใหไ้วเ้ท่านั้น โดยธรรมชาติเป็นการวดัความจ า แต่ถา้ออกดี ๆ ก็
สามารถวดัความคิดได ้

5) แบบทดสอบแบบความเรียง แบบทดสอบแบบน้ีมีจุดประสงค ์เพื่อวดัความสามารถในการ
บรรยาย อธิบายและแสดงเหตุผลตามความคิดเห็นของตน 
 
2.3.5.3  การสร้างและวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ และคณะ [2] กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างและวิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
เพื่อใชใ้นการประเมินผลการเรียนในหน่วยการเรียนต่าง ๆ และใชใ้นการหาประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผลของบทเรียนท่ีสร้าง  ซ่ึงมีขั้นตอนการด าเนินการดงัต่อไปน้ี 

1) วิเคราะห์น ้าหนกัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเน้ือหาวิชา ในแต่ละหน่วยการเรียน และ
แยกแยะวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมวา่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรมอะไรและควรมีน ้าหนกัเท่าไหร่ 

2) ก าหนดน ้าหนกัของพฤติกรรมยอ่ยท่ีจะออกขอ้สอบ โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญประมาณ 5-9 ท่าน 
พิจารณาในแต่ละเน้ือหาตามพฤติกรรมวา่จะมีค่าเท่าไร โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญแต่ละท่านระบุลงในตารางท่ี
สร้างไว ้โดยใหค้วามส าคญัหรือน ้าหนกัแต่ละขอ้ท่ีคะแนนเตม็ 10 จากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ียความส าคญั
ของเน้ือหาแต่ละขอ้ แลว้น าค่าเฉล่ียมาแปลงเป็นจ านวนขอ้ทดสอบตามหลกัการสร้างตารางก าหนด
รายละเอียด ซ่ึงสามารถศึกษารายละเอียดจากการท าไดจ้ากหนงัสือการวดัและประเมินผลทัว่ ๆ ไปได ้

3) ก าหนดรูปแบบของค าถาม และศึกษาวิธีกเ็ขียนขอ้ทดสอบตามหลกัการออกแบบขอ้
ทดสอบ โดยปกติแบบทดสอบท่ีนิยมน ามาวดัผลบทเรียนมกัจะเป็นแบบเลือกตอบท่ีมีค าตอบถูกเพียง 
1 ค าตอบ ใน 1 ขอ้ โดยทัว่ไปขอ้สอบมาตรฐานนิยมใช ้4-5 ตวัเลือกมากท่ีสุด 
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4) เขียนขอ้สอบ คือ การด าเนินการเขียนทดสอบสมัฤทธ์ิผลตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี
ก าหนดไว ้และเป็นไปตามหลกัการเขียนแบบทดสอบ ดงัท่ีกล่าวไวใ้นขา้งตน้ จ านวนของขอ้สอบท่ีจะ
เขียนนั้น จะตอ้งเขียนเผือ่ไวอี้กประมาณ 2 เท่าของจ านวนท่ีวิเคราะห์ได ้ เพื่อส ารองขอ้สอบท่ีใชไ้ม่ได ้

5) ท าการตรวจทานขอ้สอบ โดยน าขอ้สอบท่ีเขียนเสร็จแลว้มาตรวจสอบ โดยคณะกรรมการ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อพิจารณาการใชภ้าษา ส านวนการส่ือความหมายต่าง ๆ และตรวจสอบความ
ถูกตอ้งตามหลกัการออกแบบขอ้สอบ ท าการตรวจทานรายละเอียดท่ีกล่าวมาใหเ้รียบร้อย หากขอ้สอบ
นั้นตอ้งปรับปรุงแกไ้ข  กต็อ้งเขียนปรับปรุงลงไปในดา้นหลงัของบตัรออกขอ้สอบขอ้นั้น 

6) พิจารณาความเท่ียงตรงของขอ้สอบตามเน้ือหาและวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (IOC) 
ความเท่ียงตรง (Index of Consistency – IOC) เป็นคุณภาพของแบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดต้รงตาม
ลกัษณะหรือจุดประสงคท่ี์จะวดั เป็นคุณสมบติัท่ีส าคญัมากของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะให้
คณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญเน้ือหาวิชา พิจารณาวา่ขอ้สอบแต่ละขอ้นั้น วดัไดต้รงตามตารางวิเคราะห์
รายละเอียดหรือไม่ ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์ดชันีความเท่ียงตรง (Index of Consistency – IOC) ทั้งน้ีใน
การพิจารณาค่า IOC  น้ี จะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 จึงจะถือวา่วดัไดส้อดคลอ้งกนั 

7) จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง น าแบบทดสอบทั้งหมดท่ีไดค่้าดชันีความสอดคลอ้ง
มากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 (แสดงวา่แบบทดสอบขอ้นั้นเป็นค าถามท่ีมีความเท่ียงตรงเชิงเหตุผล ซ่ึง
พิจารณาโดยคณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญเน้ือหาวิชา) มาจัดพิมพ์ให้เหมาะสม โดยใส่รายละเอียดท่ี
จ าเป็นตอ้งมี เช่น ค าช้ีแจงการท าขอ้สอบ  เป็นตน้ 

8) น าแบบทดสอบไปทดลองใชเ้พื่อทดสอบ หาคุณภาพของแบบทดสอบ จะเป็นกลุ่มผูท่ี้มี
ความรู้หรือเคยเรียนเน้ือหานั้นมาแลว้ แต่หากเป็นการพฒันาเน้ือหาใหม่หรือหลกัสูตรใหม่ ท่ียงัไม่เคย
มีใครศึกษามาก่อน กค็วรจดัสอนเน้ือหานั้นใหก้บักลุ่มตวัอยา่งก่อน แลว้จึงน ามาทดสอบหาคุณภาพ
ของแบบทดสอบนั้น  จึงจะถือวา่ขอ้สอบท่ีมีคุณภาพ 
 
2.3.5.4  การวิเคราะห์ข้อสอบ  
ดชันีค่าความยากหรือดชันีค่าความง่ายของขอ้สอบ เป็นการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้วา่ขอ้สอบขอ้
นั้นมีความยากง่ายเหมาะสม โดยขอ้สอบท่ีดีจะตอ้งไม่ยากจนเกินไปและไม่ง่ายจนเกินไป โดยทัว่ไป
แลว้จะน าแบบทดสอบแต่ละขอ้มาค านวณหาความง่าย ซ่ึงแสดงคุณสมบติัของขอ้สอบชุดนั้นวา่
นักเรียนท าถูกก่ีคนในจ านวนนักเรียนท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้นทั้ งหมด โดยขอ้สอบท่ีมีความยากง่าย
เหมาะสม คือ จะตอ้งมีค่าความง่ายท่ี 0.50 แต่ค่าความง่ายในช่วง  0.20 - 0.80  กถื็อวา่ใชไ้ดเ้ช่นกนั
ดชันีค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ  ดชันีค่าอ านาจจ าแนกเป็นคุณลกัษณะส าคญัของขอ้สอบท่ีดี  เป็น
ดชันีท่ีบ่งบอกถึงวา่ขอ้สอบนั้นสามารถจ าแนกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงหรือกลุ่มเก่ง  กบั
กลุ่มท่ีไดค้ะแนนต ่าหรือกลุ่มอ่อน  ค่าอ านาจจ าแนกน้ีมีค่าอยูร่ะหวา่ง –1 ถึง +1 โดยทัว่ไปแลว้ขอ้สอบ
ท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกใชไ้ดจ้ะมี ค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.20 และถา้ขอ้สอบขอ้นั้นมีค่าอ านาจจ าแนก
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ใกล ้+1 กแ็สดงวา่ขอ้สอบขอ้นั้นสามารถจ าแนกคนเก่งและคนอ่อนไดถู้กตอ้งสูงมาก  แต่ถา้ขอ้ใดมีค่า
อ านาจจ าแนกเป็นลบหรือค่าใกล ้0 แสดงวา่ขอ้สอบขอ้นั้นจ าแนกคนเก่ง คนอ่อนไดไ้ม่ดี 
 
ท าการวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อหาค่าความเท่ียง หรือค่าความเช่ือมัน่ คือความคงท่ีของคะแนนท่ีได้
จากการสอบนักเรียนคนเดียวกันหลายคร้ังในแบบทดสอบชุดเดิม โดยค่าความเช่ือมัน่จะมีค่าอยู่
ระหวา่ง –1 ถึง +1 จะพจิารณาเฉพาะค่าท่ีเป็นบวกเท่านั้น ซ่ึงควรจะมีค่ามากกวา่ 0.70 จึงจะเป็น
แบบทดสอบท่ีมีค่าความเช่ือมัน่ได ้
 
น าขอ้สอบท่ีไม่ไดต้ามเกณฑไ์ปทดลองใหม่ หลงัจากน าขอ้สอบไปทดลองสอบกบักลุ่มตวัอยา่งแลว้ 
น าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์จะพบวา่ขอ้สอบบางขอ้ ไม่ไดต้ามเกณฑค่์าดชันีความยากง่ายและอ านาจจ าแนก
ท่ีตั้งไว ้จึงตอ้งน าขอ้สอบท่ีไม่ไดต้ามเกณฑไ์ปปรับปรุงแกไ้ขและทดลองใหม่ จนกวา่จะไดค้รบตามท่ี
ก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์จ านวนขอ้สอบ 
 
พิมพแ์บบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ โดยน าแบบทดสอบท่ีได้คุณภาพตามเกณฑ์ และตามจ านวนท่ี
วิเคราะห์ขอ้สอบมาจดัพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจริง โดยพิมพไ์วใ้นบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์
การสอนท่ีสร้างข้ึน ควรจดัพมิพด์ว้ยรูปแบบท่ีปราณีตและถูกตอ้งตามขอ้ความระวงัเร่ืองการเวน้วรรค
เพราะอาจจะท าใหค้วามหมายเปล่ียนไป และควรใส่ค าช้ีแจงการท าขอ้สอบใหช้ดัเจน กถื็อวา่การท า
แบบทดสอบไดเ้สร็จ ส้ินแลว้ในขั้นตอนน้ี 
 
2.3.5.5  การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และคณะ [2]  กล่าวถึง  การหาประสิทธาภาพและประสิทธิผล ดงัน้ี 
 
ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัประสิทธิภาพของบทเรียน เกณฑข์องประสิทธิภาพ ของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน 
สามารถก าหนดค่าออกมาเป็นตวัเลข จะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผูส้อนคาดหวงัว่า ผูเ้รียนจะเปล่ียน
พฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดเป็นประสิทธิภาพ ผลของการทดสอบของผูเ้รียนระหวา่ง
กระบวนการเรียน ซ่ึงเป็นผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนต่อประสิทธิภาพของการทดสอบ
ของผูเ้รียน ซ่ึงเป็นผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนต่อประสิทธิภาพของผลการทดสอบของ
ผูเ้รียนเม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน โดยสามารถก าหนดเป็นเกณฑม์าตรฐานในการหาประสิทธิภาพ  
คือ 80/80 หรือ 90/90 โดยใชส้ัญญาลกัษณ์ E1/E2 

- 80 แรก หรือ 90 แรก หรือ E1 หมายถึง ประสิทธิภาพกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจาก
คะแนนผลการทดสอบ  เม่ือผูเ้รียนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
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- 80 หลงั หรือ 90  หลงั หรือ E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-
test) เม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียน 

 
การยอมรับประสิทธิภาพ เม่ือไดค่้าประสิทธิภาพออกมาเป็นตวัเลขแลว้ บางคร้ังค่าท่ีค  านวณออกมาก็
มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ แต่กมี็หลายคร้ังท่ีค  านวณไดเ้กณฑน์อ้ยกวา่ท่ีตั้งไว ้ การยอมรับประสิทธิภาพค่า
ความแปรปรวนไว ้+ - 2.5% เป็นระดบัท่ีเหมาะสมนัน่คือประสิทธิภาพ ไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ ์2.5% จึง
ยอมรับได ้ วา่ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ ส าหรับการหาค่าระดบัประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการ
เรียน ซ่ึงเป็นการหาผลต่างของประสิทธิภาพหลงัเรียนและระดบัประสิทธิภาพก่อนเขา้เรียน โดยปกติ
แลว้ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ จะมีประสิทธิผลเท่ากบั Epost - Epre > 60 

- Epost หมายถึง ประสิทธิภาพของผูเ้รียนหลงัเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ครบทุกหน่วยการ
เรียนทั้งวิชา คิดจากคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุกหน่วยการเรียนหรือทดสอบ
หลงัเรียน = E2 

- Epre  หมายถึง  ระดบัประสิทธิภาพของผูเ้รียนก่อนการเรียนวิชา คิดจากคะแนนท่ีไดจ้าก
การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
2.3.5.6 การด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
มีขั้นตอนการด าเนินการทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1) ขั้นเตรียมการก่อนการทดสอบ ขั้นน้ีเป็นการจดัเตรียมความพร้อมก่อนท่ีจะท าการทดลอง
โดยการจดัเตรียมวสัดุวสัดุอุปกรณ์ในการทดลองใหพ้ร้อม การจดัเตรียมสถานท่ีในการทดลอง การ
นดัวนัเวลา สถานท่ีใหผู้เ้รียนทราบ รวมถึงการคดัเลือกกลุ่มผูเ้รียน ซ่ึงโดยปกติจะใชจ้  านวนไม่ต ่ากวา่ 
30 คน จนกระทัง่ถึง 100 คน 

2) แนะน าการใช้บทเรียนให้กับผูเ้รียน ก่อนท่ีจะทดลองจะตอ้งแจง้รายละเอียดท่ีส าคญั
เก่ียวกบัขั้นตอนและวิธีการเรียนใหน้กัเรียนทุกคนทราบ รวมทั้งแจง้รายละเอียดเก่ียวกบัการทดลองให้
ผูเ้รียนทราบเพื่อผูเ้รียนจะไดไ้ม่เกิดความสงสยัหรือเกิดอคติกบัการเรียนบทเรียน 

3) ใหผู้เ้รียนท าการทดสอบก่อนเรียน หลงัจากท่ีผูเ้รียนทราบรายละเอียดดีแลว้ ในขั้นตอนน้ี
เร่ิมให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ซ่ึงแบบทดสอบน้ีไดผ้า่นเกณฑก์ารพิจารณาความยากง่าย  
อ านาจจ าแนกตามกระบวนการวดัผลทางการศึกษาแลว้ และจะตอ้งคู่ขนานกบัแบบทดสอบหลงัเรียน
ดว้ย  โดยการทดสอบนั้น  อาจท าได ้2  ลกัษณะ  คือ 

- ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบลงในกระดาษค าตอบ เหมือนการสอบโดยปกติ 
- น าแบบทดสอบเขียนลงโปรแกรม  แลว้ใหผู้เ้รียนท าในคอมพิวเตอร์ โดยเขียนโปรแกรม

ขอ้สอบไวเ้ป็นฐานขอ้มูลหรือคลงัขอ้สอบ 
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ในการสอบจะใหโ้ปรแกรมท าการสุ่มแบบทดสอบจากคลงัขอ้สอบ โดยจ านวนของขอ้สอบจะเป็นไป
ตามสดัสวนของน ้าหนกัของความส าคญัของเน้ือหาท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละจุดประสงค ์ และใหผู้เ้รียนท า
ในคอมพิวเตอร์เม่ือท าเสร็จจะแสดงผลการทดสอบน าคะแนนสอบของผูเ้รียนมาพิจารณา เพื่อคดัผูท่ี้มี
ความรู้มากออกไป ทั้งน้ีเพราะผูท่ี้มีความรู้ในเน้ือหาแลว้ คือไดค้ะแนนตั้งแต่ 20 % ข้ึนไป จะท าให้
การทดลองไม่ไดผ้ล ส่วนท่ีเหลือถือวา่เป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ ตอ้งไม่นอ้ยกวา่ 30 คน  แลว้น าไป
ทดลองในขั้นต่อไป 

4) ใหผู้เ้รียนเรียนเน้ือหาสาระแต่ละหน่วยและท าแบบทดสอบทา้ยหน่วยการเรียน ในขั้นตอน
น้ีจะตอ้งอธิบายการใชบ้ทเรียนใหผู้เ้รียนทราบพอสงัเขป พร้อมแนะน าคู่มือการใชบ้ทเรียน จากนั้นจึง
ใหผู้เ้รียนศึกษาเน้ือหาสาระภายใตห้น่วยการเรียนท่ีก าหนด และเม่ือเรียนจบแลว้กใ็หท้  าแบบทดสอบ
ทา้ยบทของหน่วยการเรียนนั้น ในการทดลองแต่ละคร้ัง ผูผ้ลิตควรแจง้ก าหนดเวลาในการศึกษา และ
เวลาในการท าแบบทดสอบใหช้ดัเจน ส าหรับระยะห่างของการเรียนในแต่ละหน่วยนั้น ข้ึนอยูก่บั
ผูผ้ลิตท่ีจะเป็นผูก้  าหนด แต่ไม่ควรจะท าติดกนัเกินไป จะตอ้งมีระยะห่างของเวลาท่ีเหมาะสม เช่น  
สัปดาห์ละ 1-2 หน่วย  เป็นตน้ 
 
ส าหรับการจดัสอบนั้นกจ็ดัสอบตามปกติ คือ มีการก าหนดเวลาในการสอบ มีการก าหนดเง่ือนไข   
ต่าง ๆ เหมือกนการทดสอบปกติ  และเม่ือไดผ้ลการทดสอบแลว้  กห็าประสิทธิผลของแต่ละหน่วยไว ้ 
ท าการทดลองจนครบทั้งหมด  น าประสิทธิภาพของแต่ละหน่วยมหาค่าประสิทธิภาพเฉล่ีย  ซ่ึงจะเป็น
ค่าประสิทธิภาพ E1 

5) ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เม่ือเรียนจบทุกหน่วยการเรียนแลว้ ใหผู้เ้รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) วิธีการสอบใชว้ิธีเช่นเดียวกบัการท าแบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจาก
นั้นน าผลท่ีไดม้าค านวณประสิทธิภาพ จะไดค่้า E2  ซ่ึงจะเป็นค่าประสิทธิภาพหลงัเรียน Epost 

6) น าผลมาวิเคราะห์สรุปผล น าผลการทดสอบทา้ยบทของแต่ละหน่วยและแบบทดสอบหลงั
เรียนมาวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ ของบทเรียน E1 : E2 และน าผลการทดสอบก่อนเรียนและผลการ
ทดสอบหลงัเรียนมาค านวณหาค่าประสิทธิผลทางการเรียน (Epost – Epre) 
 
หากผลท่ีไดเ้ป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไวถื้อวา่บทเรียนน้ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียน ซ่ึง
สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง แต่หากไม่ผ่านเกณฑ์จะตอ้งท าการปรับปรุงบทเรียนนั้ น โดยพิจารณา
องคป์ระกอบหลาย ๆ องคป์ระกอบ เช่น คะแนนทา้ยบทเรียนใดท่ีมีค่านอ้ยมาก กน็ าไปทดลองใหม่  
จนกวา่จะไดต้ามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้ เม่ือท าไดแ้ลว้กถื็อวา่การผลิตบทเรียนมีคุณภาพสามารถน าไปใชไ้ด ้
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2.4 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบับทเรียนส าเร็จรูปคอมพวิเตอร์การสอน 
 

2.4.1 งานวจิยัและผลการศึกษาของงานวจิยัต่าง ๆ  
การวิจยัคร้ังน้ี ไดศึ้กษาผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน 
ในลกัษณะเป็นบทเรียนแบบโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดแ้ก่ 
 
จกัรี รัศมีฉาย [21] ไดท้  าการศึกษาวจิยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดบัมลัติมีเดีย 
เร่ือง หลกัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่ง
เป็นนกัศึกษาท่ีเรียนวชิาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction) ภาควิชาครุศาสตร์
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยรีาชมงคล จ านวน 30 คน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดบัมลัติมีเดีย เร่ือง หลกัการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 
82.23/81.53 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 มีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 47.03 และความพึง
พอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดบัมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 อยู่
ในระดบัค่อนขา้งสูง สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอน เร่ือง หลกัการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนได ้
 
เสกสรรค ์ แยม้พินิจ [11] ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง ชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 
การผลิตคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดีย เพื่อหาประสิทธิภาพ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนและ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลย ีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอม
เกลา้ธนบุรี จ านวน 42 คน ชุดการสอนฯ มีประสิทธิภาพ 87.78/83.55 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดคือ 80/80 
และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 53.61 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สามารถน าไปใช้
ในการเรียนการสอน วิชา คอมพิวเตอร์ประยกุตท์างการศึกษาได ้ และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีมีต่อชุดการสอนส าเร็จรูปมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09 อยูใ่นระดบัดี 
 
วีระพงศ ์ วรพงศท์รัพย ์ [22] ไดท้  าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างชุดบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ือง เทคโนโลยมีลัติมีเดีย เพื่อหาประสิทธิภาพ และประสิทธิผลทางการเรียน และความพึง
พอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์
เทคโนโลย ีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี จ านวน 32 คน 
ผลการวิจยัพบวา่ ชุดการสอนส าเร็จมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 85.03/82.65 สูงกวา่เกณฑท่ี์
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ก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล 
พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 82.65 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 
31.92 สรุปไดว้า่ ชุดการสอนส าเร็จมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนท าใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิม่ข้ึน 
(50.73) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สามารถน าไปใชใ้นการเรียนดว้ยตนเองได ้ และความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อชุดการสอนส าเร็จรูป มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.16  อยูใ่นระดบัดี 
 
เบญจวรรณ ด ารงคกิ์จการ [23]  ไดท้  าการศึกษาวจิยัเร่ือง  การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน  
เร่ือง การสร้างสรรคแ์ละการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองตน้ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ประสิทธิผล
ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอนท่ี
สร้างข้ึน  โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ปีท่ี 1 และ 2 ปีการศึกษา 2545  สาขา
เทคโนโลยกีารถ่ายภาพและภาพยนตร์ คณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ  
สถาบนัเทคโนโลยรีาชมงคล ท่ียงัไม่เคยศึกษาเร่ืองการถ่ายภาพยนตร์มาก่อน 85.00/83.50 สูงกวา่ 
เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัและหลงัเรียนมาวิเคราะห์ เพื่อหา
ประสิทธิผลพบวา่ไดป้ระสิทธิภพหลงักระบวนการเรียน (Epost) = 83.90 และประสิทธิภาพก่อน
กระบวนการ (Epre) = 18.90 สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี ท าใหผู้เ้รียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนเพิม่ข้ึน 65% และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยการสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก  ดงันั้นบทเรียนท่ีสร้างข้ึน สามารถท่ีจะ
น าไปใชใ้นการเรียนการสอน เร่ืองการสร้างสรรคแ์ละการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองตน้ได ้
 
ภูวนิต์ิ สุดทองคง [24] ไดท้ าการศึกษาวจิยัเร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน เร่ือง พื้นฐานการ
ออกแบบกราฟิก  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน  และความ
พึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์  โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยี
การพิมพ ์  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี จ านวน 30 คน  
ผลการวิจยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 93.00/90.22 สูงกวา่เกณฑ์
ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์ เพือ่หา
ประสิทธิผล พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 90.22 และประสิทธิภาพก่อน
กระบวนการ (Epre) = 23.11 ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีท าใหผู้เ้รียนมี
ประสิทธิภาพทางการเรียน 67.11% (สูงกวา่เกณฑ ์60%) ท่ีตั้งไว ้และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ี
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.15 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งดี สรุปไดว้า่บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนสามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนการสอน เร่ือง พื้นฐานการออกแบบ
กราฟิกได ้
 



 48 

พสัตราภรณ์ ทองยอ่ย [25] ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน และหาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพของบทเรียน 85.99/85.87 ซ่ึงสูงกวา่ท่ีก าหนดคือ 80/80 มีประสิทธิผลทางการเรียน
เท่ากบั 62.04 ซ่ึงเท่ากบัเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ คือ ไม่นอ้ยกวา่ 60 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.31 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก สรุปไดว้า่บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน สามารถน าไปใชเ้ป็นบทเรียน e-Learning ส าหรับศึกษาดว้ยตนเองได ้
 
นิพฒัน์ เอ่ียมสมบูรณ์ [26] ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชาโทรทศันเ์พื่อ
การศึกษา เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียน
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาโทรทศัน์เพื่อการศึกษา โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา
ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลย ี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
ธนบุรี จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 
84.03/83.56 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมา
วิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 83.56 
และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ  (Epre) = 19.61 ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี
ท าใหผู้เ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 63.94 (ไดผ้ลตามเกณฑม์ากกวา่ 60 ท่ีตั้งไว)้ โดย
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.37 อยูใ่นระดบัความ      
พึงพอใจมาก สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชาโทรทศัน์เพื่อการศึกษาท่ีสร้างข้ึนน้ี เป็น
บทเรียนท่ีมีคุณภาพดี สามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองแบบอี-เลิร์นน่ิง (e-Learning) ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
สุริยา เมธาวรากร [27] ไดท้  าการศึกษาวจิยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชา
เทคโนโลยกีารศึกษา เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยกีารศึกษา โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยกีารพิมพ ์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอม
เกลา้ธนบุรี จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 
84.48/83.42 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมา
วิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผล พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 83.42 และ
ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 22.28 ดงันั้น บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีท าให้
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ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 61.14 (สูงกวา่เกณฑ ์60 ท่ีตั้งไว)้ และความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีต่อ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.06 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งดี สรุปไดว้า่
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยกีารศึกษาท่ีสร้างข้ึนน้ี สามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียน 
วิชา เทคโนโลยกีารศึกษาดว้ยตนเองได ้
 
อญัชลิกา อบัดุลลา [28] ไดท้ าการศึกษาวจิยัเร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยภีาพสี 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยีภาพสี โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาภาควิชา          
ครุศาสตร์เทคโนโลย ี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 
จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 86.88/84.90 
สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อ
หาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบวา่ไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 84.90 และ
ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 21.60 ดงันั้น บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีท าให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 63.30 (ไดผ้ลตามเกณฑม์ากกวา่ 60 ท่ีตั้งไว)้ โดยความ พึง
พอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.14 อยูใ่นระดบัความ พึงพอใจ
ค่อนขา้งมาก สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยภีาพสีท่ีสร้างข้ึนน้ี เป็นบทเรียน
ท่ีมีคุณภาพดี สามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองแบบอี-เลิร์นน่ิง (e-Learning) ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
 

2.4.2 ข้อสรุปภาพรวมผลวจิยัด้านต่าง ๆ ทีไ่ด้วจิยัมาแล้ว 
 
จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน โดยส่วนใหญ่จะ
ท าการวิจยัเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน และความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงผลของการวิจัยส่วนใหญ่พบว่า บทเรียนท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้และมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนสูงข้ึน 
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ตารางที ่2.1 แสดงสรุปผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน 
ช่ือและหัวเร่ือง พ.ศ. E1 / E2 Epre - Epost ความพงึพอใจ 

1. จกัรี  รัศมีฉาย 
    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
    ระดบัมลัติมีเดีย เร่ือง หลกัการสร้างบทเรียน 
    คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2543 82.23/81.53 47.03 4.42 

2. เสกสรรค ์ แยม้พนิิจ 
    ชุดการสอนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
    เร่ือง การผลิตคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2543 87.78/83.55  53.61 4.09 

3. วีระพงศ ์ วรพงศท์รัพย ์
    การสร้างชุดบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ 
    ช่วยสอน เร่ือง เทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

2544 85.03/82.65 50.73 4.16 

4. เบญจวรรณ  ด ารงกิจการ 
    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน   
    เร่ือง การสร้างสรรคแ์ละการผลิตภาพยนตร์ 
    เบ้ืองตน้ 

2545 85.00/83.50 65.00 4.42 

5. ภูวนิต์ิ สุดทองคง 
    บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง พื้นฐาน 
    การออกแบบกราฟิก 

2545 93.00/90.22 67.11 4.15 

6. พสัตราภรณ์ ทองยอ่ย 
    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน  
    วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2545 85.99/85.87 62.04 4.31 

7. นิพฒัน์ เอ่ียมสมบูรณ์ 
    บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาโทรทศัน์ 
    เพื่อการศึกษา 

2546 84.03/83.56 63.94 4.37 

8. สุริยา เมธาวรากร 
    การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน  
    วิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

2546 84.48/83.42 61.14 4.06 

9. อญัชลิกา อบัดุลลา 
    บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
    วิชาเทคโนโลยภีาพสี 

2546 86.88/84.90 63.30 4.14 

ค่าโดยเฉล่ีย  86.04/84.35 59.32 4.23 
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จากผลงานวิจยัระหวา่ง พ.ศ. 2543 - 2546 จ านวน 9 เร่ือง พบวา่ ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยเฉล่ียมี
ค่าเท่ากบั 86.04/84.35 ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเ้รียนโดยเฉล่ียมีค่าเท่ากบั 59.32 และมีระดบั
ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนโดยเฉล่ียมีค่าเท่ากบั 4.23 ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัความพึงพอใจค่อนขา้งมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


