
บทที่  2 
เอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 
 ในการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเพือ่การทบทวน วิชาคอมพวิเตอร เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวตัถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (มัธยมศึกษาปที่ 6)โรงเรียน
อัสสัมชัญสมุทรปราการ  ในครั้งนี้  ผูวิจยัขอนําเสนอในหัวขอตอไปนี ้

2.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 
2.2 คอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3 การออกแบบ และพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
2.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.5 เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.6 ความรูเกี่ยวกบัโปรแกรม 3D MAX  4 
2.7 การวัดและการประเมินผลภาคปฏิบัติ 
2.8 งานวิจยัที่เกีย่วของ 
 

2.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานไดกลาวถึง หลักการ จุดหมาย  โครงสราง การจัดการหลักสูตร
ชวงชั้นที ่4  สาระการเรียนรู ไวดังนี ้(กระทรวงศึกษาธิการ.  2544 : 4-21) 
 

 2.1.1  หลักการ 
 1.  เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน
สากล 
 2.  เปนการศึกษาเพื่อปวงชน  ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและ
เทาเทียมกัน  โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
 3.  สงเสริมใหผูเรียน  ไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ 
 4.  เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ  เวลา  และการจดัการเรียนรู 
 5.  เปนหลักสตูรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย  สามารถเทียบ
โอนผลการเรียนรู  และประสบการณ 
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 2.1.2  จุดหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา
มีความสุข และมีความเปนไทยมีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนด จุดหมาย
ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคตอไปนี้ 
 1.  เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา
หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 
 2.   มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 
 3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยการมี
ทักษะและศักยภาพในการจดัการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  วิธีการทํางาน
ไดเหมาะสมกบัสถานการณ 
 4.  มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด  
การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 
 5.  รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ด ี
 6.  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 
 7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดมั่นใน
วิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณ ี กฬีา ภูมิปญญาไทย
ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 
 9.  รักประเทศชาติและทองถ่ิน  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 

 2.1.3  โครงสราง 
1. ระดับชวงชั้น 

                 กําหนดหลักสูตรเปน  4  ชวงชั้น  ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดังนี ้
   ชวงชั้นที ่ 1  ช้ันประถมศึกษาปที่  1-3 
    ชวงชั้นที ่ 2  ช้ันประถมศึกษาปที่  4-6 
   ชวงชั้นที ่ 3  ช้ันมัธยมศึกษาปที่  1-3 
   ชวงชั้นที ่ 4  ช้ันมัธยมศึกษาปที่  4-6 

2. สาระการเรียนรู 
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตรซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวน 

การเรียนรู  และคุณลักษณะหรือคานิยม  คุณธรรม  จริยธรรมของผูเรียนเปน  8 กลุม ดังนี ้
2.1 ภาษาไทย 
2.2 คณิตศาสตร 
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2.3 วิทยาศาสตร 
2.4 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
2.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
2.6 ศิลปะ 
2.7 การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
2.8 ภาษาตางประเทศ 

 

 2.1.4  การจัดหลักสูตรชวงชั้นท่ี 4 
 ชวงชั้นที่ 4  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  ใหจัดเวลาเรียนเปนรายภาค โดยใหคิดน้ําหนักของ
รายวิชาที่เรียนเปนหนวยกิต  ใหเกณฑ  40  ช่ัวโมงตอภาคเรียน  มีน้ําหนักวิชา 1 หนวยกิตและมีเวลา
เรียนประมาณวันละไมนอยกวา 6  ช่ัวโมง  การจัดเวลาและสาระการเรียนรูในชวงชั้นนี้เปนการเริ่ม
เขาสูการเรียนเฉพาะสาขา  จึงใหมีการเลือกเรียนในบางรายวิชาของแตละกลุมสาระการเรียนรูและ
จัดทํารายวิชาเพิ่มเติมใหม  บางรายวิชาที่นาสนใจหรือที่มีความยากในระดับสูงขึ้นไป เชน แคลคูลัส
ในคณิตศาสตร  หรือวิทยาศาสตรขั้นสูง  สําหรับผูเรียนกลุมสาระนี้ไดดีเปนพิเศษ  นอกจากนี้
สถานศึกษาสามารถปรับรูปแบบการจัดหลักสูตรใหเหมาะสมยิ่งขึ้นไดในบางกลุมสาระ เชน ศิลปะ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ซ่ึงยังจําเปนตองเรียนอยูอาจจัดเปนรายวิชาสั้น ๆ  หรือรายวิชาเดี่ยว 
หรือรวมกันในลักษณะบูรณาการ  เมื่อสถานศึกษาจัดการเรียนรูไดตามมาตรฐาน การเรียนชวงชั้นที่
ระบุไวแลวก็อาจพัฒนาเปนวิชาเลือกเฉพาะทางในระดับสูงขึ้นไปไดเชนเดียวกัน 
  

 2.1.5  สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการกําหนด 

คุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซ่ึงกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับเปน
พื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ  สําหรับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีมีดังตอไปนี้ 
 สาระที่  1   การดํารงชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน  ง 1.1   เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึก  ในการ
ใชพลังงานทรพัยากรและสิ่งแวดลอม  ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวที่เกี่ยวของกับ
งานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ 
 มาตรฐาน  ง 1.2  :   มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  การจดัการ  การทํางานเปนกลุม  การ
แสวงหาความรู  สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางานและมีเจตคติที่ดีตองาน 
 สาระที่  2   การอาชีพ 
 มาตรฐาน  ง 2.1   เขาใจ  มีทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มีเจตคติ
ที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 
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 สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน  ง 4.1   เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลยี  ใชความรู  ภูมิปญญา  
จินตนาการและความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของเครื่องใช  วิธีการเชิงกลยุทธ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจ  เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวติ สังคมสิง่แวดลอม
โลกของงานและอาชีพ 
 สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 มาตรฐาน  ง 4.1  เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ 
สืบคนขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
 สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 มาตรฐาน  ง  5.1  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา  
การสรางงาน  การสรางอาชีพสุจริตอยางมคีวามเขาใจ  มกีารวางแผนเชงิกลยุทธ  และมีความคิด    
สรางสรรค 
 

 2.1.6  โครงสรางหลักสูตรกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยีชวงชั้นท่ี 4 
 

วิชาพื้นฐาน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 
ง 41101   คอมพิวเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
ง 41102   คอมพิวเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปที่  5 
ง 42101   คอมพิวเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
ง 42102   คอมพิวเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปที่  6 
ง 43101   คอมพวิเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
ง 43102   คอมพิวเตอร   2  คาบ/สัปดาห/ภาค  1  หนวยการเรยีน 
 

 วิชาคอมพิวเตอรเปนวิชาที่จัดอยูในกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีซ่ึงตรงกับสาระที่ 3  
การออกแบบและเทคโนโลยี   สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ และสาระที่ 5  เทคโนโลยีเพื่อ  การ
ทํางานและอาชีพ  โดยใชหลักสูตรขั้นพื้นฐานเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน โรงเรียน
อัสสัมชัญสมุทรปราการจึงไดจัดเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรในแตละระดับชั้นใหสอดคลองกับ      
หลักสูตรขั้นพื้นฐานและเหมาะสมกับเนื้อหาของนักเรียนแตละชวงชั้นดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1  หลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 
ชวงชั้น ระดับชั้น ภาคเรียนท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 

1 ป.1 ระบบปฏิบัติการเบื้องตน ,อุปกรณ
คอมพิวเตอร 

CAI  คณิตศาสตร  , CAI 
ภาษาอังกฤษ 

 ป.2 โปรแกรม  Paint โปรแกรม  Paint 
 ป.3 MS-logo MS-logo 
2 ป.4 MS-PowerPoint MS-PowerPoint 
 ป.5 ฝกพิมพ ภาษาไทย + Internet ฝกพิมพภาษาอังกฤษ + Internet 
 ป.6 เขียนโปรแกรม Basic Graphic เขียนโปรแกรม Basic Graphic 
3 ม.1 MS-Word MS-Front Page 
 ม.2 เขียนโปรแกรม Basic  เขียนโปรแกรม Basic  
 ม.3 MS – Excel Visual  Foxpro 
4 ม.4 (วิทย) เขียนโปรแกรม Turbo Pascal เขียนโปรแกรม Turbo Pascal 
 ม.4 (ศิลป) โปรแกรม Photoshop โปรแกรม Flash 
 ม.5 (วิทย) เขียนโปรแกรม  C , C++ เขียนโปรแกรม  C , C++ 
 ม.5 (ศิลป) โปรแกรม Authorware เขียนโปรแกรม ภาษา HTML 
 ม.6(วิทย - ศิลป) โปรแกรม 3D MAX  4 โปรแกรม 3D MAX  4 

 

 คําอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอรโปรแกรม 3D MAX 4 
 เพื่อใหมีความเขาใจและทักษะของโปรแกรม 3D MAX 4 เกี่ยวกับสวนประกอบของ
โปรแกรม การสรางวัตถุ  3 มิติ การสรางเสน  2 มิติ การตกแตงวัตถุ การคัดลอกวัตถุ การแกไขวัตถุ 
การหมุนวัตถุ  การ Render ภาพ   การใสพื้นผิววัตถุ   การจัดวางของชิ้นงาน 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยสนใจพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนวิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 4  
(ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 
 
2.2 คอมพิวเตอรชวยสอน 
  

 2.2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทักษิณา  สวนานนท  (2530 : 206-207) ไดกลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  การ
นําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน  การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล  นักเรียน
แตละคนจะไดนั่งอยูหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง  หรือเทอรมินัลที่ตอกับเครื่องเมนเฟรม 
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เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบนจอภาพ โดยปกติ 
จอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย  เปนบทเรียน  หรือเปนการแสดง  รูปภาพ  ซ่ึงผูเรียนจะตอง
อาน  แตละคนจะใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน  รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่งคอมพิวเตอรวา
ตองการทําตอ คอมพิวเตอรอาจใหทําตอ หรืออาจทดสอบความรูดวยการปอนคําถาม  ซ่ึงอาจเปนทั้ง
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเลย  สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบประเภทใหเลือกหรือ
ปรนัย  เมื่อทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจใหเลย ชมเชย และใหกําลังใจดวยถาทําถูกตาํหนหิรือตอวาบาง
ที่ทําผิดหรืออาจสั่งใหกลับไปอานใหม  เปนตน หลังจากนั้นจะแจงผลใหทราบวาทําถูกกี่ขอ ทําผิดกี่
ขอจําเปนหรือไมจําเปนที่ตองกลับไปศึกษาบทเรียนนั้นใหม  หรืออาจจะใหศึกษาบทใหมตอไปเลย 
 ไพโรจน   ตีรณธนากุล และคณะ (2546  : 21-22) ไดกลาววา คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง 
การนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม  เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น การใช
คอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถใชประกอบขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง หรือการใชสอนแทน
ผูสอน ทั้งหมดก็ได 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง
การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน เพื่อใหนักเรียนเรียนรูไดดวยตนเองตาม
ความสามารถ ของนักเรียนเอง โดยเนื้อหาที่สอนจะอยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  สามารถ
เสนอเนื้อหาโดยตรงไปยังนักเรียนโดยผานทางจอคอมพิวเตอร  และสามารถโตตอบกับนักเรียนได
จากคําตอบของนักเรียนที่ปอนเขาไป เมื่อถูกถามคําถาม 
 

2.2.2 โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน 
บูรณะ  สมชัย (2542 : 23-27) กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย  3  ลักษณะคือ 
1. การนําเสนอ (Presentation) คือ การนําเสนอขอมูลหรือเนื้อหาบทเรียน  เพื่อใหผูเรียน 

เขาใจในเนื้อหานั้น ๆ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ เขาใจตามวัตถุประสงค ไดในเวลาที่จํากัด และ
การที่จะนําเสนอใหมีประสิทธิภาพนั้นจะตองนําเสนอดวย “ระบบมัลติมีเดีย” 
 มัลติมีเดีย  ถาแปลตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานไดคําวา “ส่ืออเนกทัศน” ก็คือ 
ส่ือที่นําเสนอไดทั้งภาพ เสียง วีดิทัศน รวมทั้งปฏิสัมพันธกับผูชมได 
 CAI-Multimedia  คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนอเนกทัศน สามารถนําเสนอ ไดทุก
รูปแบบ  ทั้งขอความ  รูปภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และภาพยนตร  นอกจากนี้ยังจะตอง
สามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดอยางเหมาะสมดวย 
 ส่ือมัลติมีเดียที่จะนําเสนอ ไดแก 
      1.1  สไลดโชว  (Slide Show)  คือ  การพลิกไปทีละหนา  หรือการเลื่อนขึ้นลง
เหมือนการอานหนังสือมีการเชื่อมโยงไปยังหนาอื่นที่ตองการความหมายหรือคําอธิบายเพิ่มเติม 
โดยไมจําเปนตองเรียงตามลําดับหนา  และอาจจะมีเสียงบรรยาย  หรือเสียงดนตรีประกอบก็ได 
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       1.2  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  คือ การนําเสนอที่มีภาพเคลื่อนไหวในลักษณะ
เคลื่อนทั้งภาพ เชน การตูน หรือการทํางานของเครื่องยนต เปนตน ซ่ึงในความเปนจริงเราไมสามารถ
มองเห็นลูกสูบทํางานได  แตสามารถที่จะสรางสถานการณจําลอง  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรได  
และยิ่งถามีเสียงประกอบใหเหมือนจริงก็ยิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  
    1.3  วิดีโอหรือภาพยนตร (Video and Movies)  คือการนําเสนอดวยลักษณะของ
ภาพยนตร โดยจะมีความเหมือนจริงทั้งภาพและเสียง ในบางตอนอาจนําเอาภาพเคลื่อนไหวมาประกอบ
เพื่อใหเขาใจงาย เชน การทําสื่อโฆษณาทางทีวี เปนตน ซ่ึงนับวาเปนการนําเสนอไดดีที่สุด 
 2.  การปฏิสัมพันธ (Interaction) คือ การโตตอบกับผูเรียน ในกระบวนการเรียนการสอน
ที่มีประสิทธิภาพที่สุดนั้นจะตองเปนแบบสื่อสาร 2 ทาง  หรือ “Two-way Communication” เชน 
นักเรียนในหองสามารถถามครูผูสอนไดเมื่อไมเขาใจเนื้อหา หรือครู-อาจารยซักถามนักเรียนเพื่อประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดแตถาดูการนําเสนออยางเดียวไมมีการโตตอบหรือซักถามไดเชน ดูทีวีเปน
ตน เรียกวาสื่อสารทางเดียว หรือ “One-way Communication” 
 ลักษณะการปฏิสัมพันธกับ CAI นั้นไดแก 
    2.1  Mouse-Click  คือใชเมาสคลิกที่ออบเจ็กต  เชน พลิกหนา  เล่ือนหนาขึ้น-ลง, 
เล่ือนซาย-ขวา, เชื่อมโยงไปหนาอื่น 
    2.2  Hot-Key  คือใชนิ้วกดแปนคียบอรดลัด  แปนลูกศร  แปนอักษร (Y = Yes , 
True) , (N=No,False) 
      2.3  Text-Matching คือการพิมพขอความตามเงื่อนไข    ถาตรงตามเงื่อนไข      
จะเปนจริง(True) ถาไมตรงตามเงื่อนไขจะเปนเทจ็(False) เชน เติมคําในชองวาง  เปนตน 
      2.4  Time  คือกําหนดเวลาใหกระทํา  จะเปนตัวเรงใหผูเรียนมีความสนใจตอ  
เนื้อหาในบทเรียน 
      2.5  Sound  คือการใชเสียงเปนสื่อโตตอบกับบทเรียน เชน การฝกอานภาษาถา
อานไมถูกตองหรือเสียงเพีย้นก็จะใหทบทวนใหม  หรือผานไปหนาตอไปไมได 
 3.  การประเมนิผล (Evaluation)  คือ การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนโดยจะรวบรวม
ผลของการโตตอบที่ตองการมาเปนขอมูล  และคํานวณผลออกมา  โดยจะออกมาเปน “เปอรเซ็นต”  
เปน “เกณฑ”  หรือเปน “เกรด” ก็ไดโดยปกติแลวจะประเมินผลเพื่อเหตุผลดังตอไปนี้ 
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3.1  วัดผลการสอบ  หรือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู 
3.2 หาความเปนมาตรฐานของขอสอบ เชน  หาคาความเชื่อมัน่ของขอสอบ 
3.3 หาเกณฑตัดสนิ  เชน ผาน-ไมผาน  หรือไปเรียนในระดบัตอไปได 

 จากโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอน พอสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 3  
ลักษณะคือ  การนําเสนอ หมายถึง การนําเสนอขอมูลหรือเนื้อหาบทเรียน การปฏิสัมพันธ หมายถึง 
การโตตอบกับผูเรียน  และ การประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

 

 2.2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทักษิณา  สวนานนท  (2530 : 216-220) กลาววา วิธีการและประเภทงานการสอนที่ใชกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนมีดังนี ้
 1.  การฝกทักษะและทําแบบฝกหัด (Drill) วิธีนี้เปนวิธีที่รูจักกันดีมาตั้งแตเร่ิมแรกโดย
มักจะเริ่มตนดวยการเตรียมเนื้อหามาใหอาน แลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจ ทบทวนและ
ชวยเพิ่มพูนความรูหรือความชํานาญ  แตแบบฝกหัดในลักษณะนี้ มักจะเปนบทเรียนสั้น ๆ ที่นิยมกัน
มาก แบบหนึ่งก็คือจับคู ช้ีวาถูก/ผิด และเลือกขอที่ถูกจากตัวเลือก  3 - 5  ตัว การสอนในลักษณะนี้ 
จะตองทําเปนโปรแกรมบทเรียน คือ คอย ๆ  เพิ่มเนื้อหาโดยใหเร่ิมจากงายไปจนถึงยาก  
 2.  การเจรจา (Dialogue) วิธีนี้ไดรับความนิยมมากเชนกันถึงแมวา วิธีการทําจะคอนขาง
ยุงยาก กลาวคือ  พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน 
เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ  แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถามลักษณะ
ในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบาง
ชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือสารเคมี ใหเปนคําตอบ  หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย
อาจเปนสมมติสภาพของคนไข  ใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษาใหก็ได 
 3.  การจําลองสภาพ (Simulation) วิธีการนี้เปนการเสนอปรากฎการณ ที่จําลองมาจากของ
จริง  เพราะบางทีประสบการณจริงเสี่ยงเกินไป หรือแพงเกินไป เชน การเรียนวิธีขับเครื่องบิน 
ผูเรียนนาจะไดลองขับในเครื่องจําลอง (ดวยคอมพิวเตอร) มากกวา การสอนดวยวิธีนี้จะทําให 
ผูเรียนมีความรูและความชํานาญอยางแทจริง ความสําเร็จจริง ๆ ก็อยูที่วา CAI นั้น สามารถจําลอง
สภาพจริงไดมากนอยเพียงใดการจําลองมี 3 ลักษณะ คือ 
  3.1  การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation) เชนการจําลอง
สภาพการบิน  การขับรถ 
  3.2  การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System  Modeling  Simulation)  จําลอง
ระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดวูา   จะมีปญหาอยางใด หรือไม  กอนจะลงมือทําบนถนน
จริง ๆ  
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 4.  เกม (Games) การเรียนรูจากการเลนเกม เปนเรื่องที่เปนที่ยอมรับกันมานานแลว การเลนเกม
เปนกิจกรรมที่ใหความสนุกสนานและหากเลือกเลนใหเปนแลว เกมนั้นจะชวยในการเรียนรูเปนอยางมาก
โรงเรียนบางแหงนําเกมบางเกมมาเลนในโรงเรียน โดยเห็นวามีคุณคาทางการศึกษา เกมนั้นมีเปาหมาย
ที่แนนอน ผูเลนจะตองพยายามใหบรรลุเปาหมาย คือ ชัยชนะโดยตองคํานึงถึง กฎเกณฑตาง ๆ 
ประกอบดวยตลอดเวลา ในหลายกรณีเกมจะเหมือนกับการจําลองสภาพที่กลาวถึงมาแลวในขอ 3 
 5. การแกปญหาตาง ๆ (Problem Solving) CAI ประเภทหนึ่งจะเนนใหฝกการคิด การ
ตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลว ใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ  มีการใหคะแนน  หรือ
น้ําหนักกับเกณฑแตละขอ เชน การประกวดนางสาวไทย  เราอาจโปรแกรมใหคอมพิวเตอร ตัดสินให
โดยกําหนดเกณฑ  “ตอง”  และ “ควร” ใหตางกันมาก ๆ 
 6.  การคนพบ (Discovery Learning) คือ วิธีการสอนที่ใชคอมพิวเตอรสรางสิ่งแวดลอม
ใหนักเรียนไดเรียนรูที่เปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรไดดวยตนเองโดยใชภาพกระตุนใหผูเรียนคนพบ
ส่ิงใหม ๆ ดวย LOGO เปนตน 
 7.  การทดสอบ (Testing)  การใช CAI  มักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักตาง ๆ ตอไปนี ้ 

7.1 การสรางขอสอบ 
7.2 การจัดการสอบ 
7.3 การตรวจใหคะแนน 
7.4 การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 
7.5 การสรางคลังขอสอบ  และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

 จากประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตาง ๆ     ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางบทเรียนใน
รูปแบบการฝกทักษะและทาํแบบฝกหัด (Drill) มาใชในการวิจยัคร้ังนี ้
 

 2.2.4  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูปซึ่งมี
ลักษณะสําคัญ ๆ ดังนี้ (ทักษณิา   สวนานนท. 2530 : 211-213) 
 1.  เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู  จัดการสอนใหเนื้อหาเรียงไปตามลําดับ  เร่ิมจากเรื่องที่ 
ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม ๆ  ที่ยังไมรูโดยทําเปนกรอบหลาย ๆ กรอบผูเรียนจะคอย ๆ เรียน
ไปทีละกรอบตามลําดับจากงายไปสูยาก 
 2.  เนื้อหาที่คอย ๆ เพิ่มขึ้นนี้จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย ๆ  คอนขางงายและมีสาระใหมไม
มากนักความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูเนื้อหา
ใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
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 4.  ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนในการทํากิจกรรมตามไปดวย เชน
ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดตามอยางเดยีวเพราะจะทําใหเบือ่ 
 5.  การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกา  หรือไมก็
เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง 
ผูเรียนก็จะไดเรียนเรื่องใหมเพิ่มเติม การไดรูเฉลยและไดรับคําตอบหรือรูผลในทันทีจะทําใหผูเรียน
มีความสนุกสนานไปดวย คําตอบที่ถูกมักไดรับคําชมเชยทําใหมีกําลังใจ สวนคําตอบที่ผิดบางทีก็
อาจถูกตําหนิ  ซ่ึงก็ไมมีใครไดยินทําใหไมรูสึกอับอายหรือหมดกําลังใจ 
 6.  การเรียนโดยวิธีนี้ ทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการ
ทบทวนบทเรียนหรือคิดตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวย
กําหนดเวลาที่จะตองรอเพื่อนหรือตามเพื่อนใหทัน 
 7.  การเรียนในลักษณะนีเ้ปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะมี
ความถนัดตางกัน แมแตในเวลาเดียวกนัการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน 
 8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้  การทําสรุปทายบทเรียนแตละบทจะชวยใหผูเรียนได
วัดผลตนเอง  การสรุปนั้นหมายถึงสรุปเนื้อหาและสรุปการติดตามผลของผูเรียนดวยวาผูเรียนใช
เวลาเรียนมากนอยเพียงใด ผลเปนอยางไร จําเปนตองคนควาหรือทํางานเพิ่มเติมหรือไม 
 9.  การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคาํตอบไปไดดวย
ประสบการณของนักเรียนแตละคน อาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไปเราสามารถวิเคราะห 
คําตอบของนักเรียนไดวาการเลือกตอบขอนั้น ๆ  ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร อาจจะเปน
เพราะสับสนกับเรื่องอื่น  ตีความคําถามผิด หรือไมเขาใจ  การทําแบบทดสอบที่ดีหากผูทําสามารถ
เรียบเรียงเนื้อหาไดเปนขั้นตอนจริง ๆ  ผูเรียนควรจะทําไดถูกทั้งหมด 
 10.  การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยใหการ
แบงเนื้อหาซึ่งจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้นไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 
 

2.2.5 การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (อางใน อารีย มีมุงกิจ 2539 : 17–24) ไดแบงการนําเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว (Linear Program) การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้ เปนการสรางกรอบที่มีลําดับการตอบสนองอยางตอเนื่องเปนเทคนิค
วิธีการสรางที่ใชไดงาย ประกอบดวยกรอบเนื้อหา หรือกรอบคําถาม เรียงตอกันไปในทิศทาง
เดินทางเดียว ดังภาพที่ 2.1  
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ภาพที ่2.1 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว 
 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบแตกกิ่ง (Branching Program) บทเรียนลักษณะนี้ไดรับความ
นิยมจากผูเรียน มากกวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียวเพราะมีลักษณะที่ทาทาย
และนาสนใจกวา เหมาะตอการเรียนรูของผูเรียน ใหทางเลือกตามระดับความรู ความเขาใจ และ
ความสามารถของผูเรียนซึ่งมีหลายรูปแบบดังตอไปนี้ 

 2.1 แบบยอนกลับ (Linear Format with Repeatition) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ลักษณะนี้คลายคลึงกับโปรแกรมเสนทางเดียว ตางกันตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบเนื้อหา ถา
ผูเรียนตอบคําถามถูกตองผูเรียนก็จะผานไปยังกรอบเนื้อหาที่อยูถัดไป ถาตอบไมถูกโปรแกรมจะให
ผูเรียนยอนกลับไปยังกรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามคําถามเดิมซ้ําอีกดังภาพที่ 2 .2 

 

 
 
 
 

ภาพที ่2.2 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบยอนกรอบ 
 

 2.2 แบบสอบกอนขามกรอบ ( Pretest and Skip Format) บทเรียนลักษณะนีจ้ะมี
การทดสอบกอนเรียน ถาผูเรียนทดสอบกอนเรียนเนื้อหาแลวผานกจ็ะขามกรอบ ที่ผูเรียนรูเนื้อหา
นั้นแลว ไปยังกรอบเนื้อหาจดุประสงคอ่ืน บทเรียนลักษณะนีจ้ึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล ดังแสดงในภาพที่ 2.3 

 
 
 
 
 

ภาพที ่2.3 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอบกอนขามกรอบ 
 

2.3 แบบขามและยอนกรอบ (Gate Frames) บทเรียนลักษณะนี้กําหนดผูเรียนไปยังกรอบ
ตาง ๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจในเนื้อหาที่ให ในลักษณะเดียวกับบทเรียน

1 2 3 4 5 

กรอบเนื้อหา กรอบคําถาม กรอบเนื้อหา 

ผิด 

ถูก 

กรอบคําถาม กรอบคําถามกรอบเนื้อหา 

ถูก 

ผิด
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คอมพิวเตอร ชวยสอนแบบเสนทางเดียว ทั้งนี้อาจใหผูเรียนขามกรอบไปไดหลายกรอบ หรืออาจสง
ผูเรียนกลับไปยังกรอบที่ผานมาแลว เพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม ดังแสดงในภาพที่ 2.4 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2.4 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบขามกรอบและยอนกรอบ 

 

2.4 แบบทางเดินหลายเสน (Secondary Tracks) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้ 
ประกอบดวยกรอบในเสนทางเดินหลายระดับ เสนทางเดินระดับที่ 1 เปนเสนทางเดนิของกรอบเนือ้หา
หลัก ที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนัก สวนทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่เพิ่มเติม
รายละเอียดมากกวาในกรอบที่อยูทางเดินระดับที่ 1 กรอบเนื้อหาที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 จะเชื่อมตอ
กับกรอบเนื้อหาที่อยูในทางเดินระดับที่ 2 และที่ 3 เสนทางเดินของผูเรียนจึงมีไดหลายเสนทาง ขึ้นอยู
กับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดับที่ 1 มากนอยเพียงใดหรือไม กรอบใน
ทางเดินระดับที่ 2 และ 3 จะใหเนื้อหาละเอียดจากนอยไปสูมากตามลําดับ โดยเนื้อหาในกรอบสวน
นี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกันเพียงขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนมากขึ้น ดังแสดง ในภาพ
ที่ 2.5  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.5 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทางเดินหลายเสน 

กรอบ

กรอบ กรอบ กรอบ

กรอบ

ตอบผิด

ตอบถูกขาม

กรอบเนื้อหา กรอบเนื้อหา กรอบเนื้อหา 

ทางเดินระดับที่ 1 

ทางเดินระดับที่ 2 

ทางเดินระดับที่ 3 
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2.5 แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single Remedial Branch) บทเรียนลักษณะนี้เร่ิมตนดวย
กรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถามถาผูเรียนตอบถูก หากตอบผิดผูเรียนก็จะไดรับการซอมเสริม
กอนไปยังเนื้อหาในกรอบตอไป ดังแสดงในภาพที่ 2.6 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.6  แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว 
 

2.6 แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (Remedial Loops) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบนี้ คลายคลึงกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว ตางกันที่แทนที่
จะแตกออกเปนกรอบซอมเสริมกรอบเดียว กับประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ เปนชุด 
บทเรียนยอย 5 – 6 กรอบ เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยังขาดอยู กอนที่จะสงผูเรียนกลับไป
กรอกเนื้อหาเดิม ดังแสดงในภาพที่ 2.7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.7  แผนผังบทเรียนชวยสอนแบบมหีวงกรอบซอมเสริม 
 

2.7 แบบซอมเสริมหลายกิ่ง (Multiple Remedial Branches) บทเรียนลักษณะเชนนี้ 
ประกอบดวยกรอบเนื้อหาที่ใหขอมูล แลวตามดวยกรอบคําถามที่แตกเปนกรอบซอมเสริมตั้งแต 2 
กรอบขึ้นไป กรอบคําถามแตละกรอบจะมีกิ่งแยกออกมา ตามจํานวนขอของตัวเลือกในคําถามแบบ
เลือกตอบนั้น โดยแยกออกมาอยางนอย 2 กิ่ง เพื่อไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงจะสงผูเรียนมายัง

กรอบเนื้อหา กรอบคําถาม กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

ตอบถูก 

ตอบผิด 

กรอบเนื้อหา กรอบคําถาม กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

ตอบถูก 

ตอบผิด 
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กรอบคําถามเดิม เพื่อใหผูเรียนตอบคําถามในกรอบนั้นใหม และเลือกคําตอบอื่นดังนั้น จะมีคําตอบ
ที่ถูกตองอยูเพียง 1 คําตอบ คําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดบทเรียนวาจะไปกรอบใดตอไป 
นั่นคือ ถาผูเรียนตอบถูกตองก็จะไปยังกรอบเนื้อหาใหมตอไป ถาผูเรียนตอบผิด โปรแกรมก็จะ
สงไปยังกรอบซอมเสริม กอนจะกลับมายังคําถามเดิมใหม ดังแสดงในภาพที่ 2.8  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.8 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมหลายกิ่ง 
 

2.8 แบบแตกกิ่งคู (Branching Frame Sequences) บทเรียนในลักษณะนี้ประกอบดวยกรอบ
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม 2 กรอบ ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตอง จะทํา
ใหผูเรียนผานจากกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง กรอบเนื้อหาแตละกรอบแสดง      
ขอความ 1 – 2 ยอหนา ซ่ึงจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนํามาประยุกตใชในสถานการณการแกปญหาและ
เลือกคําตอบที่มีอยู 3 คําตอบ โดยมีคําตอบที่ถูกตองอยูเพียง 1 คําตอบ และคําตอบที่ผูเรียนเลือก  จะ
เปนตัวกําหนดวาจะใหไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษาแลวตอบ
คําถามใหมอีกครั้ง ดังนี้ การตอบสนองที่ถูกตองของผูเรียนนั้น ขึ้นอยูกับความรูและความเขาใจใน
เนื้อหา และความสามารถในการประยุกตขอมูลที่ไดรับในกรอบนั้น ๆ ผูเรียนบางคนอาจตองผาน
ทั้งกรอบเนื้อหาและกรอบซอมเสริมทุกกรอบ บางคนก็ผานกรอบเนื้อหา และกรอบซอมเสริมเพียง 
บางกรอบ ดังแสดงในภาพที่ 2.9  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กรอบซอม

กรอบเนื้อหา กรอบคําถาม กรอบเนื้อหา 

กรอบซอม

ตอบผิด 1 

ตอบถูก 

ตอบผิด 2 
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ภาพที ่2.9  แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งคู 
 

2.9  แบบกิ่งประกอบ (Compound Branches) บทเรียนรูปแบบนี้ใชกันมากในการเรียนเพื่อ
วินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียนหรือในสถานการณการแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบใช
หรือไมใช กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหม ตามพื้นฐานความรูความ
เขาใจ และความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล ดังแสดงในภาพที่ 2.10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.10 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิง่ประกอบ 
 

กรอบซอมเสริม 

กรอบซอมเสริม 

กรอบซอมเสริม 

กรอบซอมเสริม 

กรอบคําถาม กรอบคําถาม 

กรอบเนื้อหา กรอบเนื้อหา กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา กรอบคําถาม

กรอบคําถาม

กรอบคําถาม

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

กรอบเนื้อหา 

ใช 

ไมใช ใช 

ใช 

ไมใช 

ไมใช 
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จากการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตาง ๆ  ผูวิจัยไดดําเนินการสราง 
บทเรียนในรูปแบบเสนทางเดียว (Linear Program) ประกอบไปดวย 7 หนวยการเรียนรู ผูเรียน
สามารถศึกษาในหนวยการเรียนตาง ๆ ตามความสามารถของบทเรียน 
 

 2.2.6  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.  ชวยสงเสรมิใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรยีนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียน 
 2.  ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูตามอัตราความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบผูเรียน
แตละคนซึ่งมคีวามแตกตางกันไดเปนอยางดี 
 3. ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มความสนใจและความตัง้ใจของผูเรียนใหมี
มากขึ้น 
 4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหการออกแบบบทเรียนให
สนองตอบผูเรียนแตละคนได  และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
 5.  สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็วและมีระบบ  โดยการใหผลยอนกลับทันทีใน
รูปของคําอธิบาย  สีสัน  ภาพและเสียง ซ่ึงชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 6.  ชวยประหยดัเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการปรับปรุง
เนื้อหาบทเรยีน  สามารถกระทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
 7.  ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนได  โดยไมมีขอจํากัดในดาน
เวลาและสถานที่ 
 

 2.2.7  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนหลาย ๆ ดาน การนําเอาคอมพิวเตอรมาใช
ในการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงปญหาที่จะเกิดขึ้นดวย เพราะคอมพิวเตอรเปนเพียงสื่อสวนหนึ่ง
ของการเรียนรูเทานั้น  การที่จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ จะตองอาศัยบุคลากรที่มี
ความรู ความสามารถทางดานเนื้อหา ยุทธวิธีการสอน และเทคนิคการเขียนโปรแกรมการเรียนการ
สอนใหมีคุณภาพ  
 
2.3  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พรเทพ  เมืองแมน (2544 : 46 - 48)  ไดเสนอขั้นตอนในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร 
ชวยสอนไว 4 ขั้นตอน  ดังนี้  
 ขั้นตอนที ่ 1  การวางแผน 
 ขั้นตอนที ่ 2  การออกแบบบทเรียน 
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 ขั้นตอนที ่ 3  การสรางบทเรียน 
 ขั้นตอนที ่ 4  การประเมินและแกไขบทเรยีน 
 1.  การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น มีสวนตอง
นํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 
    1.1  การวิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา และผูเรียน เพื่อใหไดซ่ึงโครงสรางเนื้อหา
วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
    1.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  เปนการระบุส่ิงที่คาดหวงัวาผูเรียนจะ
ไดรับหลังจากการเรียนในบทเรียน 
    1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของ
เนื้อหาบทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 
 2.  การออกแบบบทเรียน  หลังจากที่ไดศกึษาและวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน
ไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน 
ซ่ึงมีขั้นตอนดงันี้ 
      2.1  การออกแบบบทเรียนขั้นแรก  โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน
หนวยยอย ๆ และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหา  
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางบทเรียน 
     2.2  การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความคิดของเนื้อหาบทเรียนกิจกรรม   
การฝก  การประเมินผลการเรียน เพื่อแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้งความสัมพันธของกิจกรรมที่
ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
    2.3  การสรางสตอรี่บอรด  เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ทั้งที่
เปนขอความ  กราฟก ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่    
ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร  เพียงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ  ซ่ึงมี
ลักษณะเชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือรายการโทรทัศนนั่นเอง 
 3.  การสรางบทเรียน  เปนขัน้ตอนดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือ      
สตอรี่บอรดใหเปนบทเรยีน ที่จะสามารถนําไปใชไดจริง  โดยมีขั้นตอนดังนี ้
    3.1  คอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Multimedia 
Toolbook หรือ Director เปนตน 
    3.2  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน
เพราะจะชวยใหผูสอนหรือผูเรียนนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยเอกสารอาจจะเปน
ลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน  คูมือสําหรับผูสอน  คูมือสําหรับผูเรียนใบงานหรือแบบฝกหัด 
เปนตน  เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 
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 4.  การประเมินและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียน
ที่ไดจัดทําขึ้น  กอนจะนําไปใชงาน  ซ่ึงการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นตอง มีการ
กระทําทั้งในรูปแบบของการประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น  ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กําลัง
ดําเนินการเขียนโครงรางของเนื้อหาบทเรียน  ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอ
ความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญดานเนื้อหา   ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น 
ขอเสนอแนะซึ่งอาจทําอยางไมเปนทางการ แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนอยางมี
คุณภาพหลังจากที่ไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการ
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางของประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย  ซ่ึงจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี  
กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศหญิงและชาย เปนตน การสังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนก็เปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทั้งขอมูลยอนกลับจาก
ผูเรียนทั้งในแงผลสัมฤทธิ์และเจตคติตอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชนในการพัฒนา
บทเรียนกอนที่จะนําไปเผยแพรตอสาธารณชน 

 ไพโรจน    ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 54- 68)  ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 
คอมพวิเตอรการสอนไว 16 ขั้นตอน ซ่ึงอยูในกรอบของ  5  ชวงตอนหลกัซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้ดังนี้ 

1. ชวงการวิเคราะหเนื้อหา  ในการพัฒนาเนื้อหาการเรียนการสอน ผูพัฒนาจะตองทํา 
ความเขาใจกับเนื้อหาสาระที่จะนํามาใสในบทเรียน   เพื่อกําหนดใหชัดเจนวาจะใหผูเรียน เรียน
อะไรบาง   เรียนอะไรกอน  เรียนอะไรหลัง  เพื่อไมใหซํ้าซอนในแตละหัวขอ ไมใหเรียนมากหรือ
นอยเกินไป  ยากหรืองายเกินไป  ดังนั้นผูพัฒนาจะตองตระหนัก และใหความสําคัญกับเนื้อหาสาระ 
จะถูกบรรจุอยูในบทเรียน และวิธีการที่ดีวิธีหนึ่งก็คือ การวิเคราะหเนื้อหาที่จะนํามาผลิตเปนบทเรียน 
การวิเคราะหเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนในการวิเคราะหเนื้อหานั้นมีขั้นตอนยอย 
ๆ  ที่จะตองทําตามลําดับ  3  ขั้นตอนคือ 

ขั้นที่ 1  การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain  Storm Chart  Creation) สําหรับผูที่จะตอง 
พัฒนาเนื้อหาขึ้นเอง  ปญหาหนึ่งที่มักจะพบก็คือ ในบทเรียนที่จะพัฒนาขึ้นมานั้น  ควรจะ
ประกอบดวยหัวขอเนื้อหาใดบาง โดยหัวขอที่จะนํามาใสในบทเรียนนั้นควรจะครอบคลุมเพียงพอ  
และนําไปสูวัตถุประสงคที่ตั้งไว  ส่ิงนี้มักเปนปญหาสําหรับผูที่เร่ิมตนพัฒนาบทเรียนเสมอ  หลักการ 
การระดมสมองเปนการระดมความคิดโดยมีผูรวมระดมความคิดประมาณ 4 – 5 คน ชวยกันคิดหา
คําตอบหรือแกปญหาที่ตั้งขึ้นมา ทุกคนมีสิทธิที่จะคิดได เมื่อคิดแลวความคิดนั้นก็จะถูกบันทึกไว  
โดยไมมีใครคอยโตแยงหรือคัดคาน ดังนั้นทุกคนจึงมีสิทธิที่จะคิดอยางอิสระซ่ึงจะเกิดประโยชน คือ 
จะไดความคิดมากมายที่อาจเปนคําตอบ สําหรับในกรณีการพัฒนาบทเรียนก็จะเปนการระดม
ความคิด  เพื่อรวบรวมหัวเร่ืองที่ควรจะมีในบทเรียน 
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 ขั้นที่ 2  การสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart Creation)แนวคิดของแผนภูมิ
หัวเร่ืองสัมพันธ คือการจัดกลุมของหัวเร่ืองที่ระดมสมองไดใหเปนกลุมหรือหมวดหมูที่สัมพันธกัน 
โดยนําแผนภูมิระดมสมองมาทําการศึกษาความถูกตองสอดคลองของทฤษฎี หลักการ เหตุผล 
ความสัมพันธ  และความตอเนื่องกันของหัวเร่ืองอยางละเอียดอาจมีการตัดหรือเพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผล
และความเหมาะสม    จะสามารถอธิบายและตอบคําถามได  ผลที่ไดจะเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ 
 ขั้นที่  3  การแผนภูมิโครงขายเนื้อหา(Content Network Chart Creation) แนวคดิของแผนภมูิ
โครงขายเนื้อหาคือ  นําหัวเร่ืองที่ไดจากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ มาจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา  
โดยพิจารณาลําดับกอนหลัง  หรือคูขนานกันตามความจําเปนที่จะตองอางอิงกันตามหลักการเทคนิค
โครงขาย  เนื้อหาบางอยางเปนพื้นฐานที่จําเปนสําหรับเนื้อหาตอไป เชน การบวก การลบ จะเปน
พื้นฐานของการคูณและการหาร จึงตองใหเรียนเรื่องการบวก การลบกอน เมื่อเขียนเสร็จแลวทําการ
พิจารณาความสัมพันธของเนื้อหาในโครงขายนั้นอีกครั้งจนสมบูรณ   ผลที่ไดจะเปนโครงขายที่
ตองการ 
 2.  ชวงการออกแบบหนวยการเรียน (Design) การออกแบบ  เปนขั้นตอนสําคัญที่จะตอง
ทําตอจากขั้นตอนการวิเคราะหโครงสรางลําดับความสัมพันธไวอยางถูกตองแลว ในขั้นตอนตอจาก
นี้จะเปนกระบวนการในการออกแบบหนวยการเรียนและกระบวนการสอน การออกแบบหนวยการ
เรียน  นับเปนหัวใจสําคัญในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  ประกอบดวยขั้นตอนที่จะตอง
ทําไปตามลําดับ  2  ขั้นตอนคือ 
 ขั้นที่  1  กําหนดกลวิธีในการนําเสนอและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหา ในขั้น
นี้ เราจะจดัเนือ้หาที่มีใหเปนหนวยการเรยีน เพื่อใหเหมาะสมกับการเรียนของผูเรียน จากนัน้จึง
สรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา  แลวเขียนกํากับในแตละหนวยการเรียน ดวยวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมมี  3  ขั้นตอนยอย  คือ 
    1)  การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียน  สําหรับการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการ
เรียนนี้  เปนการแบงเนื้อหาเพื่อใหเหมาะสมกับการเรียนแตละครั้ง โดยเปรียบเทียบกับการสอนใน
หองเรียนปกติ  เชน เนื้อหาการสอนระดับชั้นประถมศึกษา 1 คาบ ใชเวลาประมาณ 20 นาทีตอหนวย
การเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 1 คาบใชเวลาประมาณ  50 นาทีตอหนวยการเรียนระดับอุดมศึกษา  
1  คาบ ใชเวลา  60  นาทีหรือ 120  นาทีตอหนวยการเรียน  เปนตน 
    2)  การสรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา  เมื่อเราแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการ
เรียนไดแลว  ก็กําหนดอันดับของแตละหนวยโดยเขียนเปนตัวเลขลงไป จากนั้นก็นําหนวยการเรียน
มาลําดับการนําเสนอตามอันดับ และความสัมพันธแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหา ซ่ึงจะไดผล
เปนแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา (Course Flow Chart) 
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    3)  การกําหนดและเขยีนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละหนวยการเรียน    
นําหวัเรื่องเนื้อหาแตละหนวยการเรียน มาพจิารณากําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมที่เหมาะสมแลว
เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนด  กํากับไวแตละหนวยการเรียนใหเปนระเบียบชดัเจน   
เมื่อดําเนินการเสร็จแลว  ถือวาจบขั้นตอนการกําหนดกลวิธีในการนําเสนอและเขียนวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา 
 ขั้นที่  2  การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน เมื่อไดแบง เนื้อหา
ออกเปนหนวยการเรียนและสรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชาแลวจะดําเนินการออกแบบแผนภูมิการนําเสนอ
เนื้อหาในแตละหนวยการเรียนตอไป การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน เปนการ
ออกแบบการสอน (Instructional Design) และการวางแผนการสอน ซ่ึงจะตองออกแบบการสอนให
เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุมเปาหมาย โดยเลือกวิธีการสอน ส่ือการสอนที่เหมาะสมมาใช 
 3.  ชวงการพฒันาหนวยการเรียน (Development)   ขั้นการพัฒนาหนวยการเรียน  เปนการ
พัฒนาเนื้อหาหนวยการเรยีนใหสมบูรณกอนที่จะนําไปเขียนโปรแกรม ประกอบดวยข้ันตอนยอย ๆ 
4   ขั้นตอน 
 ขั้นที่  1   การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบนกรอบการสอน  การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบน
กรอบการสอนหรือการเขียนสคริปตนี้  หากเปรียบเทียบกับการผลิตรายการโทรทัศน ก็คือการเขียนบท
รายการกอนที่จะนําไปถายทําจริง หลังจากไดออกแบบแผนภูมิการนําเสนอใน แตละหนวยการเรียน
เสร็จแลวในขั้นตอไปจะนําแผนภูมิการนําเสนอแตละหนวยการเรียนที่ไดออกแบบไว มาเปนแนวทาง
ในการเขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยเขียนลงบนกรอบที่ออกแบบไว เรียกวา กรอบการสอน (Script)  
สําหรับการเขียนเนื้อหาลงในกรอบการสอน จะตองเขียนไป ทีละกรอบตามลําดับเนื้อหาและวิธีการ
สอนที่ไดออกแบบไว เขียนจนกระทั่งครบทุกเนื้อหาก็จะเสร็จสิ้นกระบวนการนี้ 
 ขั้นที่ 2  การจัดลําดับกรอบการสอน   หลังจากที่เขียนกรอบการสอนเสร็จแลว ในขั้นตอน
นี้จะเปนการนํากรอบการสอนมาตรวจสอบลําดับการนําเสนอตามที่ไดวางแผนไว  ขั้นตอนนี้มี
ความสําคัญมาก  เพราะเปนการตรวจสอบลําดับการสอนของกรอบการสอนที่ไดเขียนไว วามีความ
ตอเนื่องกันหรือไม ทั้งนี้เพราะเวลาที่เขียนกรอบการสอนนั้น จะตองใชเวลาในการเขียนที่ยาวนาน 
อาจจะไมไดเขียนครั้งเดียวเสร็จ ในการเขียนนั้นมีการหยุดเขียนเปนครั้งคราวและในชวงที่หยุด
เขียน  ผูเขียนอาจจะไปทํากิจกรรมอื่น ๆ  กอนจะกลับมาเขียนตอ  จุดนี้เองอาจทําใหการดําเนิน
เนื้อหาสะดุดไมตอเนื่องหรือในบางกรณีที่มีการแบงเนื้อหากันเขียนตามความเชี่ยวชาญ  เชน  การ
แบงเนื้อหาใหผูเชี่ยวชาญเฉพาะดวยเขียน เมื่อแตละคนเขียนของตนเองเสร็จแลวก็จะนํามา รวมกัน ใน
ขั้นตอนนี้ตองมีการตรวจสอบลําดับความตอเนื่องของเนื้อหาอีกครั้ง เพื่อใหเปนไปตามการนําเสนอที่
ไดวางแผนไวทั้งหมด  และความสมบูรณของเนื้อหา ที่สามารถตอบสนองการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไวดวย 
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 ขั้นที่ 3  การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา   ภายหลังจากนํากรอบการสอนไปจัด
เรียงลําดับ  และตรวจสอบลําดับอยางถูกตองแลวเปนบทเรียนคอมพิวเตอร(Course Ware) ใน
ขั้นตอนนี้จะเปนการนํา Course Ware ที่พัฒนาขึ้น  ไปนําการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาที่
พัฒนาขึ้น โดยทํา  2  ดานตอเนื่องกัน คือ 

1) การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
2) นําไปทดลองกับกลุมเปาหมายที่จะเรียนเนื้อหานั้น ๆ 

 การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ  เปนการรับรองคุณภาพของเนื้อหา
นั้นวาถูกตองกอนที่จะนําไปพัฒนาเปนบทเรียน  การตรวจสอบนั้นอาจจะใหผูเชี่ยวชาญประเมินลง
ในกรอบการสอน  หรือประเมินควบคูกับแบบฟอรมที่เปนปลายเปด 
 ภายหลังการประเมินความถูกตองของเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญและปรับแกแลว ขั้นตอนตอไป
นําไปทดลองกับกลุมเปาหมายที่จะเรียนเนื้อหานั้น ๆ เพื่อทดสอบความเขาใจในการเรียนเนื้อหาและ
การสื่อความหมายของสําเนาที่ใช ตลอดจนรูปแบบที่ส่ือความหมายตอผูเรียนในขั้นนี้จะตองใช
กลุมเปาหมายจริง โดยคัดเลือกประมาณ  9-12 คนใหทดลองเรียนเนื้อหาและหากสงสัยหรือไมเขาใจ
ตรงไหนใหผูเรียนเขียนไว จากนั้นจึงรวบรวมขอมูลที่ไดมาปรับแกใหสมบูรณ  และตรวจสอบโดย
ผูเชี่ยวชาญอีกครั้ง  หลังจากปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลว ถือวาจบขั้นตอน  การตรวจสอบความ
ถูกตองของเนื้อหา 
 ขั้นที่ 4  การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ ในขั้นตอนนี้จะเปนการเขียนและ
ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  เร่ิมจากการสรางแบบทดสอบตามหลักการพัฒนาขอทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์  โดยอางอิงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไว จากนั้นนําไปทดลองกับกลุม
ที่เคยเรียนเนื้อหานั้นมาแลวโดยใชประมาณ 30 – 100  คน นําผลทดสอบมาหาคาความยากงายคา
อํานาจจําแนก  ความเชื่อมั่นและความเที่ยง โดยขอสอบที่ดีควรเหมาะสมกับระดับความสามารถ
และระดับของผูเรียน  และสามารถจําแนกไดวาคนตอบถูกเกงจริง  และคนตอบผิดออนจริงออก
จากกันได 
 หลังจากนําแบบทดสอบไปทดลองแลว นําขอที่ยังไมไดตามเกณฑไปปรบัปรงุแกไขทดลอง
จนกวาจะใชได ผลที่ไดทั้งหมดซึ่งไดแก กรอบการสอนที่ไดตรวจสอบคุณภาพแลว และแบบทดสอบ
ที่ไดตามเกณฑ จะรวมกันเปนตัวบทเรียน ที่พรอมดวยสวนของการวัดและการประเมินผลดวย  ซ่ึง
พรอมที่จะนําไปจัดทําเปนโปรแกรมตอไป 
 4.  ชวงการพฒันาเนื้อหาลงบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนขั้นที่ทําตอจากขั้นการพัฒนาหนวย
การเรียน โดยนํากรอบการสอนไปจัดทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรจนเสร็จสมบูรณ  ในขั้นนี้จะประกอบ 
ดวย  3  ขั้นตอน คือ 
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 ขั้นที่  1  การเลือกโปรแกรมที่จะใชนําเสนอบทเรียน ภายหลังจากพัฒนาเนื้อหาจนได ตัว
บทเรียนแลว ในขั้นนี้จะเปนการคัดเลือกโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาเปนบทเรยีนคอมพวิเตอรปจจบุนั
มีโปรแกรมคอมพิวเตอรมากมายที่สามารถนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรได  โดยแตละโปรแกรมก็
มีความสามารถในการสรางงานที่แตกตางกัน  ดังนั้นผูพัฒนาบทเรียนจึงควรเลือกโปรแกรมที่จะ
นํามาสราง โดยพิจารณาโปรแกรมที่เหมาะสม  และสามารถสนองตอบตอความตองการได 
 ขั้นที่  2  การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อ ที่จะใชประกอบบทเรียน ขั้นตอนนี้เปนการจัดเตรียม
ส่ือตาง  ๆ  ที่จํ า เปนตองใชในการผลิตบทเรียนสื่อตาง  ๆ  ที่จะตองเตรียมไดแก   ภาพนิ่ ง  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ภาพกราฟกตาง ๆ  เชน กราฟกของหัวขอเร่ือง  พื้นหลัง หรือปุมตาง ๆ เปนตน 
โดยส่ือตาง ๆ เหลานี้  จะตองผลิตตามกรอบการสอนที่ไดเขียนไว  เมื่อทําการผลิตสื่อตาง ๆ เรียบรอย
แลว ก็ทําการบันทึกเปนไฟลไว  และจัดเก็บแยกเปนแฟม ๆ ไว  เพื่อใหสามารถเรียกใชไดสะดวก  
พรอมที่จะนําไปใชในขั้นตอนการจัดลงโปรแกรม 
 ขั้นที่ 3   นําขอมูลเนื้อหาลงโปรแกรม  หลังจากที่เตรียมทุกอยางพรอมแลว ในขั้นตอนนี้
ก็จะนําขอมูลเนื้อหาที่พัฒนาไวบนกรอบการสอนจัดลงโปรแกรม  พรอมสื่อตาง ๆ ที่ไดจัดเตรียมไว 
ในการลงโปรแกรมรหัส (Coding) นั้นผูดําเนินการจะตองทําดวยความประณีตในระหวางทําควรตรวจสอบ
ส่ือตาง ๆ และลําดับการนําเสนอเนื้อหาวาถูกตองตามกรอบการสอนที่ไดออกแบบไว  รวมทั้งลําดับ
การเชื่อมโยงของเนื้อหา  เมื่อลงโปรแกรมเสร็จแลวก็จะไดบทเรียนคอมพิวเตอร การสอนตามที่ตองการ  
สําหรับซอฟตแวรที่จะใชเปนระบบฐานขอมูล  ตองแยกจากโปรแกรมระบบ (Operating Programme)  
โดยพัฒนาแบบตนแบบ (Templates)  ซ่ึงขอมูล ทั้งหมดเก็บเปน  ฐานขอมูล (Data Base) ไวตางหาก 
 5.  ชวงการประเมินผลบทเรียน  เปนขั้นตอนสุดทายของการพัฒนาบทเรียน  จะตองทําตอ
จากขั้นการพัฒนาเนื้อหาสูโปรแกรม  นับเปนขั้นตอนที่ สําคัญและเปนขั้นที่ขาดไมไดใน
กระบวนการวิจัยพัฒนา  เพราะเปนการตรวจสอบผลการวิเคราะหและออกแบบวาจะใชไดผลตาม
ที่ตั้งเปาไวหรือไม  ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ไดพัฒนาขึ้น จะประกอบดวย 
3 ขั้นตอน คือ   
 ขั้นที่ 1   การตรวจสอบคณุภาพมัลติมเีดยีของบทเรียน  ขัน้ตอนนีเ้ปนการตรวจสอบ 
คุณภาพมัลติมีเดียของบทเรยีนคอมพวิเตอรที่สรางเสรจ็แลว โดยใชผูเชีย่วชาญทางดานมัลติเดยีเปนผู
ตรวจสอบ  ซ่ึงอาจจะตรวจสอบสื่อตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสม หรือไม  
การออกแบบหนาจอ  รวมทั้งการเชื่อมโยงของกรอบการสอนในแตละกรอบ  ภายหลังจากการ
ตรวจสอบคุณภาพเรยีบรอยแลว นํามาปรบัปรุงใหสมบรูณกจ็ะไดบทเรียนทีพ่รอมจะนาํไปทดลองหา
ประสิทธภิาพตอไป 
 ขั้นที่ 2  การทดลองกระบวนการการทดสอบหาประสิทธิภาพ ขั้นตอนนี้เปนการทดลอง
ขั้นตอน หรือกระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพกอนที่จะหาประสิทธิภาพจริง โดย การนํา
กลุมเปาหมายจํานวนประมาณ  10  คน ทําการทดลอง ในขณะทดลองหาประสิทธิภาพนั้น ก็ใหเก็บ
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ขอมูลตาง ๆ เอาไว  เชน เวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษา การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียนโดยพบ
ปญหาตาง ๆ  ก็เก็บเปนขอมูลไว 
 ซ่ึงขอมูลเหลานี้จะเปนประโยชนในการหาประสิทธิภาพจริงตอไป แตหากปญหาใดที่ตอง
แกไข เชน การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียน  กแ็กไขขอมูลนั้นใหเรียบรอยกอนที่จะนําไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพจริง 
 ขั้นที่ 3  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน ขั้นตอน
นี้เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนซึ่งจะใชกลุมตัวอยาง
เปาหมายไมนอยกวา 3  คน มาทําการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน บทเรียนที่ดีจะมีคาประสิทธิภาพ
ในกระบวนการเรียน จะใกลเคียงกับคาประสิทธิภาพหลังการเรียน (E1/E2) และ คาประสิทธิผล 
(Epost – Epre) ควรจะมีคาสูงกวา 60 หากไดผลตามเปาหมายที่ตั้งไวถือวาบทเรียนนั้นใชได  แตถาไม
เปนไปตามที่ตองการก็จะตองนําไปปรับปรุงแกไขใหไดผลตามตองการ 
 ขั้นที่ 4  จัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  ภายหลังจากการผลิตบทเรียน
เสร็จแลว  จะตองทําคูมือการใชบทเรียน  เพื่อประกอบการเรียน  หรือหากมีปญหาสงสัยก็สามารถ 
ที่จะเปดคูมือนี้  ทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเปนบทเรียนสําเร็จรูปที่ผูเรียนจะตองพึ่งตัวเอง
และตัวบทเรียนเทานั้น  ดังนั้นคูมือจะเปนจุดเริ่มตนที่ทําใหผูเรียนเขาหาบทเรียนคอมพิวเตอร การ
สอนไดสะดวก และถูกตอง ภายในคูมือนั้นจะประกอบดวยหัวขอดังนี้ 

1) บทนํา 
2) เปาหมายของบทเรียน 
3) อุปกรณที่ใชงาน 
4) การติดตั้งโปรแกรม 
5) การกําหนดหนาจอมอนิเตอร 
6) การเริ่มเขาบทเรียน 
7) ขอมูลเสริมที่ควรทราบ 
8) ขอควรระวังในการใชงาน 
9) ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน 
10) วันที่เผยแพร 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดนําแนวคดิของพรเทพ   เมืองแมน  และไพโรจน   ตีรณธนากุล 
และคณะ มาเปนกรอบแนวคิดในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพือ่การทบทวน  วิชาคอมพวิเตอร 
เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี ้

1. การวางแผน 
       1.1  วิเคราะหเนื้อหา 

1.2 สรางแผนภูมหิัวเร่ืองสัมพันธ 
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1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา    
        1.4   กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
                    1.5   กําหนดกิจกรรมการเรียน 

2. การออกแบบบทเรียนและสรางบทเรียน 
        2.1  ออกแบบบทเรียน 

2.2 สรางสตอรี่บอรด 
2.3 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3. การประเมินและแกไขบทเรยีน 
 
2.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  เปนระดับทีผู่พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนพึงพอใจวา  ถา
หากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว  แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนชุดนัน้มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียนได 
 การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้น กระทําโดย
การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท  คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรม
ขั้นสุดทาย (ผลลัพธ)   โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  และE2 

(ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา  
ผูเรียนจะเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมเปนที่พอใจ  โดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนน การ
ประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมด  ตอคาเฉล่ียเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด  นั่นคือ  E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กอนที่จะนําไปใชในการสอน  ควรจะมีการนํา
บทเรียนไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนด  แลวปรับปรุงแกไขใหไดมาตรฐานเสียกอน  เพื่อจะได
ทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด  มีส่ิงใดที่ยังบกพรองอยู  โดยการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่จะใชจริง 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนถือไดวา เปนขั้นตอนที่สําคัญขั้นตอนหนึ่งเพื่อที่จะ
รับประกันวาบทเรียนมีคุณภาพจริง  โดยการนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองใช  กับกลุมเปาหมาย
ขนาดตาง ๆ  ตามลําดับขั้น (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2520 : 137-138)ดังนี้ 
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 1.  การทดลองใชในขั้นหนึ่งตอหนึ่ง (One to One Testing)  เปนการศึกษาถึงขอบกพรอง
ที่ควรแกไขในดานสํานวนภาษา  กราฟกที่ใช  ความเหมาะสมของระยะเวลาที่กําหนดในบทเรียน
และขอเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 
 2.  การทดลองในขั้นทดลองกับกลุมเล็ก (Small  Group  Testing)  เปนการศึกษาถึงความ
เหมาะสมของบทเรียนในดานตาง ๆ  เชน  การใชภาษาในบทเรียน ผูเรียนในกลุมเล็กมีความเขาใจที่
ตรงกันหรือไม  ภาษาที่ใชมีความคลุมเครือหรือไม  ระยะเวลาที่กําหนดไวเหมาะสมหรือไม         
ผลเปนอยางไร  เปนตน  เมื่อนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการสอบหลังจากเรียน
ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพแลว  ไดตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม  นําขอมูลที่ไดในขั้นตอนนี้ไป
ปรับปรุงแกไขในบทเรียนตอไป 
 3.  นําบทเรียนที่ไดรับการแกไขแลวไปทดลองในขั้นทดลองกับกลุมใหญ (Field  
Testing)  นําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการสอบหลังจากเรียนไปวิเคราะหเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยใชสูตร 
                  

 
 
      
 
 
                
 

                เมื่อ     E1          คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     E2           คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
     ∑ X             คือ   คะแนนรวมของผูเรียนทุกคนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  
                                                               หรือแบบฝกระหวางเรียน  
                ∑ F             คือ    คะแนนรวมของผูเรียนทุกคนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ 
                                                               หลังเรียน 
               N          คือ  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
     A  คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหรือแบบฝกระหวางเรียน 
      B  คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรียน 
 สําหรับเกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้  นิยมใชเกณฑ
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม (Programmed  Instruction)  มีนักการศกึษาไดใหความเห็น
เกี่ยวกับเกณฑประสิทธิภาพที่เหมาะสมไว เชน  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  ใหความเหน็วา ประสิทธิภาพ

100
A
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X

E1 ×

∑

=

100
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E 2 ×
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ของบทเรียนนัน้ควรใชเกณฑ   90/90  สวน  ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ  ใหความเหน็วาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเกีย่วกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ  90/90  สําหรับเนื้อหาที่เปนทักษะ
ควรใชเกณฑ  80/80  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนหรือไมนั้น  ใหถือคาแปรแปรวน 2.5-5%  นั่นคือ
ประสิทธิภาพของบทเรียนไมควรต่ํากวาเกณฑ  5%  แตโดยปกติจะกําหนดไวที่  2.5 %  เชน ตั้งเกณฑ
ไวที่  90/90  เมื่อทดสอบแบบ 1 : 100  แลวบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ  87.5/87.5 ก็สามารถยอมรับ
ไดวาชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ  การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน  3  ระดับ คือ สูงกวา
เกณฑ  เทาเกณฑ  และต่ํากวาเกณฑแตยอมรับวามีประสิทธิภาพ  
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร  เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ไปทดลองใชขั้นหนึ่งตอหนึ่งเพื่อปรับปรุงในดาน
ตาง ๆ และนําไปหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธที่เปนกลุมตัวอยาง  20  คน โดยตั้ง
เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนไมต่ํากวา  80/80 
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2.5  เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 2.5.1  ความรูเก่ียวกับโปรแกรม  Microsoft Visual Basic 6.0 
 

  2.5.1.1  Visual Basic   
  ฉัททวุฒิ  พีชผล และพิชิต  สันติกุลานนท (2542 : 16)  กลาววา  Visual Basic เปน
ภาษาคอมพิวเตอร (Programming Language) คือรูปแบบของชุดคําสั่งตาง ๆ ที่เราใชติดตอส่ือสาร
กับคอมพิวเตอรเพื่อใหทํางานตามที่ตองการ โดยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะประกอบดวยไวยากรณและ  
คําสั่งตาง ๆ ซ่ึงเมื่อเขียนโปรแกรมดวยภาษาเหลานี้แลวจะถูกแปลงไปเปนคําสั่งใน รูปแบบที่
คอมพิวเตอรเขาใจความหมายวาอยากจะใหเครื่องทําอะไร อยางไร เพื่อใหเกิดการทํางานตามที่      
ผูเขียนโปรแกรมตองการ 
  Visual Basic มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมติดตอกับเครือขายอินเตอรเน็ต  
การเชื่อมตอกับระบบฐานขอมูล รวมทั้งปรับปรุงเครื่องมือและการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object 
Oriented Programming) ใหสมบูรณยิ่งขึ้นพร้ิมทั้งเพิ่มเครื่องมือตาง ๆ อีกมากมายที่ทําใหใชงายและ
สะดวกขึ้นกวาเดิม 
  Visual Basic มีคําศัพท 2 คําคือ Object (วัตถุ) และ Property (คุณสมบัติ) ซ่ึงทั้ง 2 
คํานี้ความสําคัญอยางมากในการเขียนโปรแกรม Visual Basic   
  1. Object หรือ วัตถุ หมายถึงสวนประกอบตาง ๆ ที่กระกอบกันขึ้นมาเปน
โปรแกรมที่ใชงาน  
  2.  Property หรือ คุณสมบัติ  หมายถึงคุณสมบัติหรือลักษณะเฉพาะของออบเจ็ค
นั้น ๆ  
 

  2.5.1.2  สวนประกอบของโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
  เมื่อเขาสูโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0  จะพบกับหนาจอที่พรอมสําหรับ        
การสรางงาน ซ่ึงจะประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ ดังนี้ 

1. Toolbar 
2. Toolbox 
3. From Window 
4. Project Explorer 
5. Properties Window 
6. From Layout Window 
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ภาพที ่ 2.11   สวนประกอบของภาพ Microsoft Visual Basic 6.0 
 

  ซ่ึงในสวนของ Presentation Window ในครั้งแรกที่มีการเขาสูโปรแกรม 
Microsoft Visual Basic จะยังไมปรากฏจนกวาจะมีการ Run โปรแกรม  จึงจะปรากฏ Presentation 
Window  มาให 
 

  2.5.1.3  Toolbar  ในโปรแกรม Microsoft Visual Basic 
  Toolbar เปนไอคอนคําสั่งตาง ๆ   และควบคุมการทํางานของโปรแกรม Microsoft  
Visual Basic  ชวยใหสามารถเรียกใชงานคําสั่งไดอยางสะดวกรวดเร็ว โดยมีรายละเอียดแตละไอคอน
เครื่องมือดังนี้ (ฉัททวุฒ ิ พีชผล และพิชิต  สันติกุลานนท. 2542 : 36-38) 
  1.  Add Standard exe Project  เปดโปรเจ็คใหมขึ้นมา  สามารถพัฒนาไดหลาย
โปรเจ็ค 
  2.  Add Form   เพิ่มฟอรม โมดูล หรือออบเจ็คประเภทตาง ๆ เขาไปในโปรเจ็ค 
  3.  Menu Editor  เปดวนิโดว Menu Editor ซ่ึงเปนเครื่องมือชวยในการสรางเมนู
ของโปรแกรม 
  4.  Open Project  เปดไฟลโปรเจ็ค 
  5.  Save Project  บันทึกไฟลโปรเจ็ค 
  6.  Cut  ลบโคดโปรแกรม  

Toolbar 

Toolbox 

Form Window 

Form  LayoutWindow  Properties Window 

Project Explorer 
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  7.  Copy  คัดลอก Codeโปรแกรม 
  8.  Paste  วาง Codeโปรแกรม 
  9.  Find  คนหา Codeในโปรแกรม 
  10.  Undo ยกเลิกการกระทําหรือการพิมพ  
  11.  Redo  เรียกคืนกลับสิ่งที่ Undo ไป 
  12.  Run  ส่ังใหโปรแกรมทาํงาน 
  13.  Pause  ใหโปรแกรมหยุดทํางานชัว่คราว 
  14.  Stop  ใหโปรแกรมหยดุทํางาน 
  15.  Project Explorer  เปดวินโดว Project Explorer ที่แสดงฟอรม และสวนประกอบ
ตาง  ๆ ของโปรเจ็ค 
  16.  Properties Window  เปดวินโดว Properties เพื่อดูและกําหนดคุณสมบัติตาง 
ๆ ของ ออบเจ็ค 
  17.  Form Layout Window  เปดวินโดว Form Layout เพื่อจัดตําแหนงวินโดว
ของโปรแกรมบนจอภาพเพื่อโปรแกรมทํางาน 
  18.  Object Browser  เปนเครื่องมือชวยคนหาขอมูลรายละเอียดของออบเจ็คตาง ๆ 
  19.  Toolbox  เปนที่รวมของออบเจ็คตาง ๆ ที่จะนํามาประกอบในโปรแกรมหรือ          
แอพพลิเคชัน  
  20.  Data View Window  เปดวินโดว Data View เพื่อดูการติดตอกับฐานขอมูล
ตาง ๆ รวมทั้งดูโครงสรางของฐานขอมูลที่เรากําลังติดตออยูดวย 
  21.  Visual Component Manager  ใชในการชวยคนหา เรียบเรียง ดูแล และจัดการ
สวนประกอบตาง  ๆ ที่จะนํามาใชในการพัฒนาโปรเจ็ค 
 

  2.5.1.4  Toolbox ในโปรแกรม  Microsoft Visual Basic 
  Toolbox  เปนที่รวมออบเจ็คตาง  ๆที่จะนํามาประกอบกันเปนโปรแกรมหรือแอพพลิเค
ชัน เมื่อใชออบเจ็คเหลานี้ประกอบกันจะไดเปนหนาตาของโปรแกรม จึงอาจเรียกใหชัดเจนไดวา 
Control object  ซ่ึงมีออบเจ็คหลักดังนี้ 
  1.  Pointer  ใชในการจดัขนาด เคลื่อนยาย และวางตําแหนงออบเจ็คตาง ๆ ในฟอรม 
  2.  Picture  ใช ควบคุมและแสดงขอมูลภาพตาง ๆ บนฟอรม 
  3.  Label  ใชแสดงขอความตาง ๆ บนฟอรม เหมือนกับเปนปาย หรือขอความกํากับ 
  4.  Text Box  เปนออบเจ็คสาํหรับรับขอความที่ผูใชปอนเขามา 
  5.  Frame  ใชจัดกลุมและรวบรวมออบเจ็คตาง ๆ เขาไวดวยกัน เพื่อใหสะดวกใน
การควบคุมและเคลื่อนยายตําแหนง หรือจดัหนาจอใหเปนระเบียบเรียบรอยและสะดวกแกการใชงาน 
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  6.  Command Button  หรือปุมคําสั่ง เปนออบเจ็คที่เปนปุมกด เพื่อใหผูใชส่ัง
ทํางาน ซ่ึงเปนออบเจ็คที่ใชบอยมากที่สุดอนัหนึ่ง 
  7.  Check Box  เปนปุมนี้ที่ใชเลือกวาตองการหรือไม 
  8.  Option Button  บางครั้งเรียกวา Radio Button ใชสําหรับเลือกคาใดคาหนึ่งจาก
หลาย ๆ คาคลายกับปุมกดเลือกระดับความแรงของพัดลมหรือปุมกดในวิทยุเทป ที่เลือกไดคร้ังละ 1 
ปุมเทานั้น  
  9.  Combo Box  ผูใชสามารถเลือกตัวเลือกไดจากการกดปุม Drop down เพื่อ
แสดงทางเลือกตาง ๆ ขึ้นมาใหมีความสามารถเหมือกับ List Box และ Text Box ผสมกัน 
  10.  List Box  ใชแสดงตวัเลือกตาง ๆ ในลักษณะของบรรทัดรายการ โดยผูใชสามารถ
เลือกรายการใดรายการหนึ่งหรือหลาย ๆ รายการจากลิสตรายการที่มีอยูก็ได 
  11.  Horizontal Scroll Bar  เปนแถบเลื่อนทางแนวนอน  ใชเล่ือนปรบัคาโคยคา
จะเปลี่ยนไปตามตําแหนงทีอ่ยูของแถบเลื่อน 
  12.  Vertical Scroll Bar  เปนแบบเลื่อนในแนวตั้งใชเล่ือนปรับคาโดยคาจะ
เปลี่ยนไปตามตําแหนง  
  13.  Timer  ใชในการควบคุมเวลา และการทาํงานของโปรแกรมเมื่อมเีร่ืองเวลาเขา
มาเกีย่วของ 
  14.  Drive List Box   Directory List และ File List Box  ใชในการติดตอกับ
ระบบแฟม ขอมูลของเครื่องคอมพิวเตอร 
  15.  Shape  ใชสรางภาพรูปทรงตาง ๆ ลงในฟอรม 
  16.  Line  ใชวาดเสนตาง ๆ ลงในฟอรม 
  17.  Image  เปนคอนโทรลที่ใชควบคุมขอมูลภาพเหมือนกับ Picture เพียงแตมี
ความสามารถนอยกวาแตก็ใชหนวยความจํานอยตามลงไปดวย 
  18.  Data Control  ใชในการเชื่อมตอกับฐานขอมูล 
  19.  Object Linked and Embedded (OLE)  เปนคอนโทรลที่นําเอาโปรแกรม
สําเร็จรูปตาง ๆ ที่มีความสามารถ OLE เขามาใชเปนออบเจ็คในโปรเจค็ 
 

  2.5.1.5  Form Window  ของโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
  Form Window เปนวินโดวเปลา  ๆ  หรือตวัฟอรมเปลาสําหรับสรางองคประกอบ
ของ แอพพลิเคชันโดยการนําออบเจ็คตาง ๆ มาใสในฟอรม หรือพูดอีกนัยหนึ่งก็คือ เปนหนาจอของ
โปรแกรมที่ผูใชจะเห็นเมื่อเรียกใชงานโปรแกรมนัน่เอง  เมื่อเริ่มเขาสู Visual Basic จะปรากฎฟอรม
เปลาขึ้นมาใหเสมอ   
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ภาพที ่ 2.12  Form Window ในโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
 

  2.5.1.6  Project Explorer  ของโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
  Project Explorer  จะใชควบคุมสวนประกอบและแฟมขอมูลตาง ๆ ที่อยูในโปรเจ็ค  
เพื่อความสะดวกในการควบคุมและเปลี่ยนการทํางานระหวางสวนประกอบตาง ๆ โดยแตละโปรเจ็ค
จะประกอบดวยแฟมขอมูลมากมายหลายประเภท  

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 2.13  Project Explorer  ในโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
 

  2.5.1.7  Properties  Window  ของโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
  วินโดวนี้จะแสดงคุณสมบัติทัง้หมดของออบเจ็บที่ถูกเลือกอยู การคลิกเลือกที่ออบ
เจ็คใดในฟอรมจะทําใหคณุสมบัติที่แสดงในวนิโดว Properties เปลี่ยนไปตามออบเจค็ที่เลือกซึ่งการ
แกไขหรือตั้งคาคุณสมบัติสามารถทําไดโดยตรงที่คุณสมบัติแตละคา   
. 
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ภาพที ่ 2.14  Properties Window  ในโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
 

  2.5.1.8  Form Layout  Window  ของโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
  Form Layout Window จะแสดงตําแหนงฟอรมของโปรแกรมที่กําลังสรางใหดูบน
จอภาพ เพื่อกําหนดตําแหนงสําหรับตอนที่โปรแกรมทํางานจริง ๆ   การยายตําแหนงทํางานจริง  ๆ   การ
ยายตําแหนงทําไดโดยใชเมาสลากรูปแบบฟอรมตรงกลางจอภาพไปยังตําแหนงที่ตองการ 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 2.15  Form Layout  Window  ในโปรแกรม Microsoft Visual Basic 6.0 
 

 2.5.2  ความรูเก่ียวกับโปรแกรม  Camtasia  
 โปรแกรม Camtasia เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึน้มาเพือ่ใชงานเกีย่วกบัการบันทกึการ
ทํางานบนจอคอมพิวเตอร  ไฟลที่บันทึกจะอยูในรูปแบบไฟล .AVI  มีขนาดของไฟลไมใหญมาก ซ่ึง
ปจจุบันกําลังแพรหลาย  เนื่องจากเปนโปรแกรมที่ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรู
การใชงานไดอยางรวดเรว็ แมวาจะมีพืน้ฐานทางคอมพิวเตอรไมมากก็ตาม  
  
2.6  ความรูเกี่ยวกับโปรแกรม 3D MAX  4 
 โปรแกรม  3D MAX 4  เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพดวย
องคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา  Photo Realistic ซ่ึงจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมีความ
เหมือนจริงโดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุขึ้นมาแลวกําหนดลักษณะพื้นผิวตาง ๆ 
ใหกับองคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา 
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 2.6.1  ความสามารถของ  3D MAX 4 
 โปรแกรมที่ใชในการสรางภาพสามมิติแบบโมเดล มีประสิทธิภาพในการสรางวัตถุสาม
มิติ การกําหนดรายละเอียด และการสรางงาน Animation ในระดับสูง รวมถึงการใชคําสั่งในการ 
สรางวัตถุไฟซับซอน ทําใหงานที่ไดออกมามีองคประกอบตาง ๆ ครบถวนสมบูรณและสวยงามได 
ซึ่งพอจะสรุปความสามารถของ 3D MAX 4 ดังนี้ 

1. การสรางวัตถดุวยคําสัง่ Nurbs 
คําสั่ง  Nurbs  จะทํางานดวยการสรางเสนขึ้นมาเปนเสนโครงของวัตถุ  และสรางพื้นผิว 

ครอบลงไปบนโครงที่สรางขึ้นมาอีกทีเพราะโครงสรางจากเสนที่สามารถควบคุมการโคงงอไดอยาง
อิสระนี่เองที่เปนขอดีของคําสั่ง Nurbs  ทําให Animation หลาย ๆ  เร่ือง  ใชการสรางวัตถุจากการ 
Nurbs 

2. การสรางวัตถดุวยคําสัง่  Patch 
การสรางวัตถุดวยคําสั่ง  Patch  จะทําโดยใชระนาบที่สรางขึ้น  กําหนดใหแผนระนาบเกิด 

เปนพื้นผิวของวัตถุ  และควบคุมการเปลี่ยนรูปรางของระนาบดวยการควบคุมสวนประกอบตาง ๆ 
เชน ควบคุมโพลีกอน และควบคุมจุดของระนาบเพื่อใหเกิดเปนรูปรางหลาย  ๆ  แบบ 

3. การสรางวัตถดุวยคําสัง่ Mesh 
การสรางวัตถุขั้นพื้นฐานตาง ๆ ก็จะมีโครงสรางแบบพื้นฐานที่เรียกวา Mesh โครงสราง 

แบบ Mesh  โครงสรางแบบ Mesh  ไมคอยมีความซับซอน แตในปจจุบันการสรางวัตถุใหมี
โครงสรางแบบ  Mesh  กําลังเปนที่นิยม เพราะจากการพัฒนาโปรแกรมทําใหสามารถแกไข
รายละเอียดของโครงสรางและปรับปรุงรูปรางของวัตถุไดหลากหลายไมแพการสรางวัตถุดวยวิธี
อ่ืน 

4. การกําหนดพืน้ผิวใหวัตถ ุ
ใน  3D MAX 4 การกําหนดพื้นผิวเปนอีกสวนหนึ่งที่ชวยใหวัตถุสามมิติสวยงามและ 

เหมือนจริง  ทางผูผลิตโปรแกรมจึงใหชุดคําสั่งในการกําหนดพื้นผิวมากมาย  เพื่อใหเลือกใชงานกบั
วัตถุตาง ๆ  ได  รวมทั้งใหตัวอยางพื้นผิวแบบตาง ๆ  มาใหเลือกใชงานอีกดวย  การกําหนดพื้นผิวที่
ดูวายากและมีรายละเอียดมาก เชน แกว  เหล็กหรือไม ก็ไมใชส่ิงที่ยากอีกตอไป 

5. การเรนเดอร  
การเรนเดอรคือ  การประมวลผลภาพของวัตถุที่สรางขึ้นทั้งหมด  ทําใหเราเห็นรายละเอียด 

ของวัตถุไดเต็มที่ทั้งผิว  แสงและเงา การเรนเดอรภาพในโปรแกรม 3D MAX 4 ไดพัฒนาขึ้นจน
สามารถกําหนดองคประกอบตาง ๆ ของภาพไดเหมือนจริงมากที่สุดไมวาจะเปนความละเอียดของ
พื้นผิว แสงและเงาที่เกิดขึ้น และรายละเอียดของสภาพแวดลอมของวัตถุ 

6. การกําหนดการเคลื่อนไหวใหกับวัตถุ 
การสรางภาพเคลื่อนไหวอาจเปนสิ่งที่ทําไดยากในสมัยกอน  แตในปจจุบัน 3D MAX ได 
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นําคําสั่งตาง ๆ ในการกําหนดการเคลื่อนไหวใหกับวัตถุที่ตองการมาใหเราใชงานได เรียกวา
สะดวกสบายขึ้นมาก โปรแกรมสามารถกําหนดการเคลื่อนไหวของวัตถุใหเปนไปในแบบตาง ๆ เชน 
กําหนดใหวัตถุเคลื่อนไหวตามแรงดึงดูดของโลก และคํานวณทิศทางของวัตถุที่เกิดจากการ ชนกัน
ได เพียงแคเรากําหนดทิศทางที่ตองการใหเกดิแรงดงึดดูและแรงในการชนเทานัน้  ที่เหลือโปรแกรม
จะคํานวณใหโดยอัตโนมัต ิ
 

 2.6.2  สวนประกอบของโปรแกรม 3D MAX 4 
 เมื่อเรียกใชโปรแกรม 3D MAX 4  แลวจะปรากฏหนาตางของโปรแกรมดังภาพที ่  2.16  
ซ่ึงมีสวนประกอบตาง ๆ ดังนี้ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ 2.16  หนาตางโปรแกรม  3D MAX 4 
 

 1    Menu Bar  เปนแถบชุดคําสั่งตาง ๆ ที่ใชจัดการกับหนาตางวัตถุทั้งหมด ของโปรแกรม  
3D MAX  4 ซ่ึงคําสั่งเหลานี้จะถูกจดักลุมเปนหมวดหมูที่เกี่ยวของกัน เชน  การสรางวัตถุ การแกไข
วัตถุ  การเปดและปด File  รวมไปถึง  Save File ในแบบตาง ๆ 
 2    Tool Bar  เปนสวนควบคุมการสรางและแกไขวัตถุแบบตาง ๆ โดยจัดเรียงเครื่องมือ
ในการทํางานเปน ชุด ๆ แสดงไวในรูปแบบของสัญลักษณ  โดยเครื่องมือสวนใหญจะเปนเครื่องมือ
ในการสรางและปรับปรุงวัตถุ เชน  เครื่องมือในการเคลื่อนยาย  คัดลอกวัตถุ และหมุนวัตถุ เปนตน 
 3    Command Panel ภายใน Command Panel  จะมีการจัดคําสั่งตาง ๆ ไวเปนชุด ๆ เพื่อ
สะดวกในการทํางานอยางเปนขั้นตอนการจัดหมวดหมูของชุดคําสั่งใน Command Panel  จะแบง
ตามลักษณะการทํางานที่เปนขั้นตอนและสามารถกําหนดรายละเอียดปลีกยอยของแตละคําสั่งได  
ในสวนนี้เองที่จะทําใหสามารถใชคําสั่งไดสะดวกและเปนระบบมากขึ้น และทํางานไดเร็วขึ้น  อีกดวย 

 1 

 4 3 

2 

5 
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 4    จอภาพแสดงผลงาน(Viewport)  คือ สวนที่โปรแกรมใชแสดงผลของวัตถุตาง ๆ ที่
สรางขึ้นมา Viewport  มาตรฐานที่โปรแกรมใหมาจะแบงยอยออกเปน 4 สวน เพื่อใชดูผลของการ
สรางวัตถุในมุมมองตาง ๆ  4 มุมมองดวยกัน 
    4.1 Top view     คือ  มุมมองที่มองวัตถุจากดานบน  มองลงมาดานลาง 

4.2 Front view  คือ มุมมองที่มองวัตถุจากดานหนา 
4.3 Left view    คือ มุมมองที่มองวัตถุจากดานขาง ในที่นี้เปนมุมมองที่มองจาก 

ดานซาย 
4.4 Perspective   คือ มุมมองที่มองวัตถุในแบบมุมมองเหมอืนจริงคือ มองตาม 

ระดับสายตาในแบบตาง ๆ ที่เราสามารถปรับไดเองดวยคําสั่งในสวนของ Viewport Control 
 5    เครื่องมือควบคุมการเลนภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการควบคุมการสราง 
Keyframes  จะเปนสวนใชที่ใชสําหรับควบคุมการแสดงภาพ 3 มิติในแบบ Animation ไมวาจะเปน
การAnimation แบบปกติ ควบคุมการเดินหนาถอยหลัง 
 โปรแกรม  3D MAX 4  เปนโปรแกรมสรางวัตถุ 3 มิติ  จะตองมีพื้นฐานการกําหนด
คุณสมบัติตาง  ๆ  ไมวาจะเปนขนาดของวัตถุรูปรางของวัตถุ และคุณสมบัติทางกายภาพอื่น ๆ  
โปรแกรมสรางวัตถุ 3  มิติทุกโปรแกรมจะใชหลักพื้นฐานในการอางอิง และสรางวัตถุที่คลาย ๆ กัน
คือ มีแกนอางอิงขนาดและทิศทางของวัตถุดานตาง ๆ  และมีช้ินสวนตาง ๆ  ที่ประกอบขึ้นมาเปน
วัตถุแตละชนิด 
 
2.7  การวัดและการประเมินผลภาคปฏิบัติ 
 

 2.7.1  การวัดผล 
 กังวล  เทียนกัณฑเฑศน  (2540  : 15)  กลาววา  การวัด  หมายถึง  กระบวนการกําหนด ตัวเลข
ใหแกส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  โดยมีวัตถุประสงคใหเห็นความแตกตางของคุณสมบัติที่มีอยู  ทั้งในวัตถุหรือ
ในบุคคลที่เราประสงคจะวัด  ถาคุณสมบัติที่จะวัดนั้นไดมีการใหคําจํากัดความชัดเจนเพียงพอที่จะ
สังเกตความแตกตางได และคุณสมบัตินั้นจะตองเปนคุณสมบัติที่วัดได และการวัดยังหมายรวมถึง
กระบวนการกําหนดตัวเลขที่มีสเกลมาตรฐานดวยอีกนัยหนึ่ง  การวัด หมายถึง การดําเนินการอยางมี
วิธีการ  เพื่อใหทราบถึงปริมาณทางดานคุณภาพของสิ่งของหรือบุคคล  และอธิบายไดในรูปของ
ปริมาณ ไดแก  ความกวาง  ความยาว  ความหนา ความลึก  จํานวนหนวย อายุการใชงาน  เจตคติ  วุฒิ
ภาวะทางอารมณ  ความฉลาด  ความสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน  เปนตน จะวัดสิ่งใดจะตองมีวิธีการที่
เหมาะสมกับสิ่งที่จะวัด  และตามวัตถุประสงคที่จะวัดดวย การวัดไมวาจะเปนการวัดสิ่งใด ๆ จะ
ประกอบดวยขั้นตอนสําคัญ 3 ขั้นตอน ไดแก 
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1. กําหนดวาจะวดัสิ่งใด  จะวดัประมาณหรือวัดคุณภาพ (Quantity or Quality) 
2. ตรวจพินจิพิจารณาวา จะทําการวัดอยางไร หรือใชวิธีการที่ผูอ่ืนทําไวแลว 
3. กําหนดกระบวนการวัดแตละขั้นตอน  และวิธีการบันทกึผลออกมาเปนตัวเลข         

ไดอยางไร 
 จากความหมายขางตน พอสรุปความหมายของการวัดผลไดวา การวัดผล หมายถึงกระบวนการ
บอกปริมาณหรือคุณภาพของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เปนตัวเลขหรือสัญลักษณใด ๆ ที่ตกลง กันไวแลว  ทั้งนี้
ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของสิ่งที่จะวัดผล  และวัตถุประสงคของการวัดผล 
 

 2.7.2  การประเมินผล 
 กังวล  เทียนกัณฑเฑศน (2540 : 16)  กลาววา  การประเมิน หมายถึง การตัดสินหรือลง
ความเห็นใด ๆ จากผลของการวัด วิเคราะหผลที่วัดไดหรือหลักฐานอื่น ๆ  ประกอบการลงความเห็น 
 การประเมินผล คือ กระบวนการประเมินคาขั้นสุดทายวาวัตถุประสงคของการศึกษาใด
บรรลุวัตถุประสงคเพียงไรทั้งนี้โดยการพิจารณาผลที่ไดจากผลของการวัด และสวนประกอบอื่น เพื่อ
การประเมินคาที่เหมาะสม 
 ดังนั้น  การประเมินผล  จึงเปนการนําผลของการวัดแลว นํามาเทียบกันเกณฑ จึงลงความเห็น
และตัดสินใจ 
 การวัดและการประเมินผล  เปนกระบวนการที่ตอเนื่องกัน  เพราะการวัดเปนไปเพื่อการ
ประเมินวา  ดีเลว เกงออนเพียงใด  ส่ิงใดบางที่ตองแกไขปรับปรุงพัฒนา ถาเปนผลของการเรียนรูก็
จะตองเทียบกับวัตถุประสงค  วาการเรียนรูนั้นบรรลุวัตถุประสงคเพียงใด  สอนซอมเสริมหรือเรียน
ซํ้า ผาน  ไมผาน  เล่ือนชั้น  ไมเล่ือนชั้น  การวัดผลจึงเปนไปเพื่อการประเมิน 
 

 2.7.3   การวัดผลภาคปฏบิัต ิ
 การปฏิบัติเปนพฤติกรรมการกระทําที่สังเกตเห็นได  ซ่ึงเกิดจากการเรียนรู  และฝกปฏิบัติ
จนเกิดความชํานาญ 
 การวัดผลภาคปฏิบัติเปนการวดัผลงานที่ใหนกัเรียนลงมือปฏิบัติ ซ่ึงสามารถวัดไดทั้ง
กระบวนการและผลงานในสภาพตามธรรมชาติ (สถานการณจริง)  หรือในสภาพที่กําหนดขึน้ 
(สถานการณจาํลอง)  ซ่ึงคุณลักษณะของการวัดผลงานภาคปฏิบัติที่ดี  มีดังนี ้
 1.   จะตองกําหนดจดุประสงคของการวัดทักษะใหชัดเจน  ซ่ึงอาจวัดทีก่ระบวนการหรือ 
ผลงานหรือทั้งสองสิ่ง 
 2.   เนื้อหาสาระของงานที่ใหนักเรียนปฏิบัติ  มีลักษณะสอดคลองกับสภาพจริง 
 3.   คุณภาพของสิ่งที่จะสังเกตในครั้งหนึง่  ๆ  มีจํานวนเพียงพอ  และสามารถสังเกตได
โดยตรง   

4.     กําหนดเงือ่นไขในการวดัไดชัดเจน 
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5.    ในการวัดโดยใชส่ิงเราทีจ่ัดขึ้น  มีการจัดทําคําชี้แจงอยางกระชับ  ชัดเจนและสมบรูณ 
6.    ผูเชี่ยวชาญทุกคนหรือเกือบทุกคนเห็นวาเนื้อหาสาระทั้งหมดที่วัดดวยแบบตรวจสอบ 

รายการหรือมาตราสวนประมาณคา  ตรงกับคุณลักษณะของทักษะที่สังเกต 
7. ผูประเมินใชแบบตรวจสอบรายการหรือมาตราสวนประมาณคาไดสอดคลองกันและ 

แตละคนมีความคงเสนคงวางในการใหคะแนน 
 

 2.7.4  การประเมินการปฏิบตั ิ
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2544 : 169-170)  กลาววา การประเมินการปฏิบัติเปนการประเมินผูเรียน
วา ผูเรียนแสดงหรือกระทําอะไรไดบาง โดยประเมินขณะที่ผูเรียนลงมือทํางานที่กําหนดงานหรือ
สถานการณที่กําหนดใหนี้  จะเปนงานหรือสถานการณที่เปนจริงหรือใกลเคียงกับสภาพจริงเพื่อชวย
ใหผูเรียนสามารถแกปญหาหรือปฏิบัติไดจริง  ซ่ึงจะประเมินจากกระบวนการทํางาน  กระบวนการ
คิด  และผลงานลักษณะสําคัญของการประเมินการปฏิบัติ  คือมีการกําหนดวัตถุประสงคของงานที่จะ
ประเมินอยางชัดเจน  กําหนดวิธีการทํางาน  กําหนดความสําเร็จของงาน  มีเกณฑการใหคะแนน
อยางชัดเจน 
 การใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ 
 การประเมินแบบแยกองคประกอบจะมีการวิเคราะหวาจากผลงานของผูเรียนสามารถประเมิน
อะไรไดบาง  แตละประเด็นผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด  รูปแบบการใหคะแนนแบบแยก
องคประกอบนิยมทําเปน 2 รูปแบบคือ แบบตรวจสอบรายการ (Check List)และ แบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) 
 1.  แบบตรวจสอบรายการ  ประกอบดวยรายการของพฤติกรรมและคุณลักษณะที่สามารถ
ใหคะแนนไดสองแบบ คือ  มีหรือไมมีพฤติกรรมหรือคุณลักษณะนั้น  วิธีการนี้เหมาะกับพฤติกรรม
หรือการปฏิบัติที่มีความซับซอน  สามารถแบงพฤติกรรมที่ซับซอนนั้นออกเปนชุดของพฤตกิรรมหรือ
คุณลักษณะยอย  ๆ ไดอยางชัดเจน เชน การใชไอคอนหรือสัญลักษณรูปเพื่อกลับสูเมนูหลัก  การ
เชื่อมโยงการจัดเตรียมภาพที่เกี่ยวของ เหลานี้เปนพฤติกรรมที่ตองการลําดับขั้นตอนในการแสดงออก
ที่สามารถบงชี้ไดอยางชัดเจน  รวมทั้งสามารถกําหนดรายการกระทําเหลานั้นลงในแบบตรวจสอบ
รายการได  แบบตรวจสอบรายการสามารถบันทึกไดหลายรูปแบบเชน ใช/ไมใช  มี/ไมมี  0 หรือ 1 
และอาจเพิ่มชองใหผูประเมินบันทึกไดวา ไมมีโอกาสสังเกตการปฏิบัตินั้น  ในบางกรณีอาจให
คะแนน +1  กับพฤติกรรมที่เกิดขึ้นทางบวกและ -1  กับพฤติกรรมที่ไมถูกตอง  และ 0 ในกรณีที่ไม
มีโอกาสสังเกต 
 2.  แบบมาตราสวนประมาณคา  นํามาใชเพื่อใหคะแนนคุณลักษณะของการปฏิบัติที่ซับซอน  
มีการตัดสินใจถึงคุณลักษณะเหลานั้นไมเพียงแตปฏิบัติไดหรือปฏิบัติไมได ใชหรือไมใช แตจะตอง
ใหผูประเมินตัดสินใจถึงระดับของการปฏิบัติที่แสดงออกมาดวยมาตราสวนแบบตัวเลข (Numeric 
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Rating Scale)  มาตราสวนแบบตัวเลขเปนวิธีที่นิยมใชมากที่สุด  รูปแบบของมาตราสวนประมาณ
คาตองการใหผูสรางแบบประเมินกําหนดคุณลักษณะที่สําคัญที่สุดและสังเกตเห็นไดจากผลงาน  
กระบวนการทํางาน การปฏิบัติ  และในแตละคุณลักษณะผูสรางตองกําหนดตัวเลขใหกับแตละ
คุณลักษณะนั้น โดยทั่วไปจะใช 1 ถึง 5  แสดงระดับของการปฏิบัติในแตละคุณลักษณะนั้น 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยใชการประเมินแบบตรวจสอบรายการในการสรางแบบประเมิน
ประสิทธิภาพของกระบวนการในการสรางวัตถุ 3  มิติ เบื้องตนและ การสรางแบบประเมิน
ประสิทธิภาพของผลลัพธการในการสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตนโดยประเมินเฉพาะหนวยการเรียนที่รู  2  
ถึง 7 สวนหนวยการเรียนที่รู 1 ผูวิจัยไมทําการประเมินเนื่องจากเปนความรูพื้นฐานและเปนการวัด
ความสามารถดานความรู  ความคิดไมใชภาคปฏิบัติ 
 
2.8   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 ภัคจีรา   กล่ินชะเอม (2545 :75-77) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาฐานขอมูล
เบื้องตน เร่ือง การสรางฐานขอมูลโดยใชโปรแกรมไมโครซอฟทแอทเซส และนําไปทดลองใชกับ
นักศึกษา โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ช้ันปที่ 3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  คณะ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สถาบันราชภัฏนครสวรรค   ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางผานเกณฑ
การสอบผานจํานวน 26 คนจาก 30 คนซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว โดยผูสอบสามารถสอบผาน
เกณฑการสอบผานรอยละ 80  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น สามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 จินตนา  คงบุญ (2545 : 67) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนเสริม  เร่ือง 
การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสโปรแกรม NETSCAPE  MESSENGER สําหรับบุคลากรของสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ซ่ึงเปนบทเรียนที่เนนใหผูฝกอบรมมีทักษะในการ
ปฏิบัติ  จากการวิจัยพบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นนั้น มีประสิทธิภาพเทากับ
91.56/89.69 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด  80/80     

ศุภรัตน   โพธ์ิสิทธิ์ (2547 : 68) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อสอนเสริมวิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต เร่ืองการสรางโฮมเพจเบื้องตน  สําหรับนักศึกษาสถาบันราชภัฏพระ
นคร ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนเสริม วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
ชีวิต เร่ืองการสรางโฮมเพจเบื้องตน สําหรับนักศึกษาสถาบันราชภัฏพระนคร  มีประสิทธิภาพ 
93.33/92.54 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80  ที่เปนเชนนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวยสอน
เพื่อสอนเสริมวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต  เร่ืองการสรางโฮมเพจเบื้องตน บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนเสริม  เร่ืองการสรางโฮมเพจเบื้องตนและแบบประเมินความสามารถ  
ถากลุมตัวอยางแสดงพฤติกรรมไดโดยที่ผูวิจัยไมตองใหคําแนะนําให 1 คะแนน  แตถาผูวิจัยตอง
แนะนํากลุมตัวอยางเพื่อใหสามารถปฏิบัติในพฤติกรรมยอยใด  พฤติกรรมยอยนั้นให  0 คะแนน     
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 สุรัตน    สุขมั่น (2548 : 52 – 53) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการสรางเว็บเพจ เบื้องตน ดวยโปรแกรม Microsoft FrontPage ที่มีประสิทธิภาพ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  มีประสิทธิภาพ E1/E2  เทากับ 
82.13/80.95 ซ่ึงไมต่ํากวา 80/80 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของพบวา  เปนงานวิจัยทักษะปฏิบัติ การประเมินการปฏิบัติจะใชแบบ
ตรวจสอบรายการ  และเกณฑในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญ
เกณฑที่กําหนดคือไมตํากวา 80/80  และผลการวิจัยไปตามเกณฑที่กําหนด 
 
 
 


