
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของ

ฐานขอมูล  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสราง
และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

2.1   รายละเอียดวิชาระบบฐานขอมูล 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3 เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
2.5   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6   งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
2.1 รายละเอียดวิชาระบบฐานขอมูล 
 วิชาระบบฐานขอมูลสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท ตามหลักสูตรวิทยาศาสตร
มหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง (บัณฑิตวิทยาลัย.  2547 : 115) มีรายละเอียดดังนี้  

ช่ือวิชา ระบบฐานขอมูล (Database System) 
รหัส  03317261 
หมวดวิชา กลุมวิชาเลือกเสรี 
ระดับ ปริญญาโท  
หนวยกิต 3 (2-2) 
เวลาเรียน   64  คาบ (4  คาบ ตอ 1 สัปดาห)  

 

2.1.1 คําอธิบายรายวิชา 
    การจัดการแฟมขอมูล โครงสรางระเบียน ขอมูลกลุมซ้ํา การเขาถึงขอมูล ดวยดัชนีการ

ประมวลผลขอมูลแบบลําดับและแบบสุม ระบบฐานขอมูล แบบจําลองขอมูลชนิดลําดับขั้นและ
ชนิดโครงขาย  การคนคืนขอมูลตามเงื่อนไขการสืบคนชั้นสูง โดยใชมากกวา 1 ตาราง การใช
คําถามยอยชนิดตางๆ การเพิ่มเติมและแกไขขอมูล การประมวลผลกลุมสภาพ แวดลอมของระบบ
จัดการฐานขอมูล การบริหารฐานขอมูล 
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ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําเนื้อหาในสวนของแบบจําลองขอมูลชนิดลําดับขั้นและชนิด
โครงขาย มาเปนเนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยกําหนดจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมดังหัวขอ 2.1.2  

 

2.1.2   จุดประสงคเชิงพฤติกรรมวิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล 
                        2.1.2.1  เพื่อใหนักศกึษาสามารถบอกรูปแบบแบบจําลองขอมูลได  
                       2.1.2.2  เพื่อใหนักศกึษาสามารถบอกประเภทของความสัมพันธในแตละแบบได  

   2.1.2.3  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของ E-R Diagram ได  
    2.1.2.5  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความสัมพันธระหวาง Entity ได  
    2.1.2.6  เพื่อใหนักศึกษาสามารถจําแนกประเภทของ Attribute ได  
    2.1.2.7  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความหมายและจุดประสงคของการนอรมัลไลน เซชั่นได  
    2.1.2.8  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความหมายของ Function Dependency ได  
    2.1.2.9  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกคุณสมบัติของ Normal Form ในระดับตางๆได  
 
2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  มีนักการศึกษาไดให

ความหมายไวหลายทานดังนี้ 
ศิริชัย  สงวนแกว  (2534 : 173) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการสอนโดยมีโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสําหรับเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
ตางๆ เชน การนําเสนอแบบติวเตอร (Tutor) การจําลองสถานการณ (Simulations) หรือการแกไข
ปญหา (Problem Solving) เปนตน  การสอนเนื้อหาดังกลาว เปนการเสนอโดยตรงผานผูเรียนไปสู
จอภาพหรือแปนพิมพโดยเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในวัสดุทางการสอน ซ่ึงก็คือ โปรแกรม 
หรือ Courseware โดยปกติถูกเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเครื่องและพรอมที่จะเรียก
ขึ้นมาใชไดตลอดเวลาการเรียน ในลักษณะนี้บางครั้งบางคราวผูเรียนอาจจะตองพิมพเพื่อโตตอบ
หรือตอบคําถามกับคอมพิวเตอรในลักษณะนั้น การตอบสนองของผูเรียนในบางแงมุม เชน การ
ตอบคําถามจะถูกประเมินจากคอมพิวเตอร ซ่ึงจากการประเมินนี้เองคอมพิวเตอรจะเสนอแนะ
ขั้นตอนหรือระดับการเรียนตอๆ ไป กระบวนการตางๆ เหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นรวมกัน
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย  ประสารสอย (2547 : 8)   กลาววา คําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 
โดยทั่วไปมักจะเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน”  หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted 
Instruction ; Computer-Aid Instruction : CAI)  มีความหมายวาเปนการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการ
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เรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียนและปจจุบันไดมีการ
บัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดนี้วา  “คอมพิวเตอร” 

คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชประกอบกับการเรียนการสอน หรือ
เปนเครื่องมือของครูที่ใชสอนในเนื้อหาตางๆ โดยผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง หรือเปนกลุมซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอนจะใหทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย ประกอบกันเปนเรื่องราวโดย
มีคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมระบบและแสดงเนื้อหาบนจอภาพ (รักศักดิ์  เลิศคงคาทิพย.  2547) 
[Internet]  

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI)  หมายถึง การสอนโดยใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวยนําเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมแทนผูสอนโดยนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียน
ปอนกลับเขาไปทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกนักเรียนเปนการเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและ
การรับรูของนักเรียน โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรูทางดานจิตวิทยา เชน ทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม ทฤษฎีการเรียนรูทางปญญานิยม (จักรพงษ  เจือจันทร. 
2547) [Internet] 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 : 7) ไดกลาววา คนสวนใหญมักรูจักคอมพิวเตอรชวย
สอนในชื่อของ CAI  ซ่ึงยอมาจากคําในภาษาอังกฤษวา Computer-Assisted หรือ Aided Instruction 
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก 
แผนภูมิ  กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอ
เนื้อหาทีละหนาจอภาพโดยเนื้อหาความรู ในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะ
ที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหาโดยมีเปาหมายที่สําคัญก็คือ 
การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและการกระตุนผูเรียนให
เกิดความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัว
ตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฎิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ 
(Feedback) อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับ
การเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
ผูเรียนไดอยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน ไดตลอดเวลา 
ดังนั้นผูสอนจะสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยการสอนของตนไดอยางมีประสิทธิภาพ
เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา ผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนจะใชเวลา
เพียงสองในสามของผูเรียนดวยวิธีการสอนตามปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพวิเตอร
ชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ในการศึกษา 
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โดยเฉพาะผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติม
นอกเวลาได 

  ไพโรจน   ตีรณธนากุลและคณะ (2546 : 21-22) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 
คือ การนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหดีมากขึ้น การ
ใชคอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถนํามาใชประกอบขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง หรือเปนการ
ใชสอนแทนผูสอนทั้งหมดได  

การใชคอมพิวเตอรชวยขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนใน
ขณะที่ผูสอนทําการสอนซึ่งแบงเปน การใชแทรกในกระบวนการสอน คือ ใชประกอบในขณะ
ดําเนินการสอนและใชชวยเสริมกอนหรือภายหลังการสอน เชน เปนการซอมเสริมหรือทบทวน      
เปนตน  

การใชคอมพิวเตอรแทนผูสอน เปนการใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน หรือ
เนื้อหาสาระตางๆ แทนครูผูสอน จะตองพัฒนาในรูปของบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงสามารถจะใชเรียน
เมื่อใด ที่ใดก็ได บทเรียนประเภทนี้จะเปนแบบ On- line หรือ Off- line  ก็ได การใชคอมพิวเตอรใน
ลักษณะนี้ นาจะเปนทางเลือกในการจัดการศึกษาในอนาคต ซ่ึงมุงการศึกษาในฐานของการเรียนรู
เปนหลัก  

วิภา  อุตมฉันท (2544 : 83) กลาววา CAI คือ การนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดย
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่นําเสนอบทเรียนแทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ปจจุบันมี
การนําเสนอสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวยในการสรางบทเรียนเต็มที่ CAI จึง
นําเสนอบทเรียนในรูปของตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือสัญลักษณทางวิชาการตางๆ ได
เกือบทุกอยาง ทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพผลการเรียนรูสูง  

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงบรรจุเนื้อหาวิชาตามลําดับขั้นตอนของการสอนใหเหมาะสมกับความ
แตกตางระหวางบุคคลและคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาที่เปรียบเสมือนชวยครูในการนําเสนอ
ขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ในลักษณะของการใหความรูเพิ่มเติม ทบทวน
บทเรียน ตลอดจนการวัดผลและใหขอมูลปอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่อง
คอมพิวเตอร (องอาจ  ชาญเชาว.  2547) [Internet]  

จากความหมายที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียน
การสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมไดแก ขอความ  
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยเสนอเนื้อหาครั้งละ 1 หนา สามารถดึงดูดความ
สนใจและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการในการเรียนรู  
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2.2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2549  : 11-14)  ไดกลาวไวในเอกสารการอบรมวิทยากรแกนนํา

ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ซ่ึงแบงรูปแบบออกเปนดังนี้ 
1.  ใชเพื่อการสอน (Tutoring) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะบทเรียนโปรแกรม

เลียนแบบการสอนของครู  กลาวคือ จะมีบทนํา  (Introduction)  คําอธิบาย  (Explanation)  ซ่ึง
ประกอบดวย  ตัวทฤษฎี  กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน  หลังจากที่นักเรียนไดศึกษา
แลวก็จะมีคําถาม (Question) เพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน  มีการแสดงผล
ยอนกลับ  (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement)  สามารถใหนักเรียนยอนกลับไป
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลว  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก  (Records)  การกระทํา
ของนักเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไร  เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียน
บางคนได 

2.  การฝกและปฏิบัติ (Drill  and  Practice) สวนใหญครูผูสอนจะใชเสริมแรง  เมื่อได
สอนบทเรียนคอมพิวเตอรบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอรเพื่อวัด
ระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได  บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถาม
คําตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติอาจตองใชหลักจิตวิทยา  เพื่อทําใหผูเรียนอยากทําและ
ตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น  เชน  แทรกรูปภาพเคลื่อนไหว  หรือคําพูดโตตอบรวมทั้งอาจมี
การแขงขันจับเวลา  หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง  เปนตน 

3. การแกปญหา (Problem  Solving) ประเภทนี้จะเนนใหฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมี
การกําหนดเกณฑให  แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ  มีการใหคะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแต
ละขอ  เชน  ในวิชาวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ผู เรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมี
ความสามารถในการแกปญหา  กลาวคือ  รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหาผูเรียน  อาจตองทด
เลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได  ซ่ึงการทําเชนนี้  ผูสอนอาจไมไดตองการเพียง
คําตอบที่ถูกเพียงอยางเดียว  ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา  เชน  ถาเลือกขอ  ข.  แปลวา  ใชสูตรผิด  
ถาเลือกขอ  ค.  แปลวา  คํานวณผิด  ถาเลือกขอ  ง.  แปลวา  ไมเขาใจเลย  เปนตน  การแกปญหาบาง
อันกวาที่ผูเรียนจะตอบไดตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย  เพราะเปนการคํานวณที่
สลับซับซอน  ก็เทากับเปนการวัดดวยวา  ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

4.   การสรางสถานการณจําลอง  (Simulation)  เปนโปรแกรมที่จําลองสถานการณที่
ใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน  โดยมีเหตุการณสมมติฐานตางๆ  อยูในโปรแกรม 
และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา  (Manipulate)  ไดมีการโตตอบและมีตัวแปร
หรือทางเลือกใหหลายๆ  ทางเพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุม  เพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นจาก
ทางเลือกเหลานั้น  นอกจากนี้ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน  การ
ทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แตหลายวิชาไมสามารถทดลองให
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เห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสงและการหักเหของคลื่น
แมเหล็กไฟฟา  รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  ปญหาเหลานี้จึงไมสามารถ
ใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริง และเขาใจไดงาย      

5. การเลนเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้น  เปนสิ่งที่ใชเพื่อ
เราใจผูเรียนไดอยางดี  โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ  โดยมี
เหตุการณที่ แมการแขงขัน  ซ่ึงสามารถที่จะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนที่มีการ
ใหคะแนน  มีการแพ  ชนะ  อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมีคุณคาทาง
การศึกษาโดยตองมีจุดมุงหมาย  เนื้อหาและกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

6. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน  กลาวคือ  พยายามให
เปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน  เพียงแตวาทานที่จะใชเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง  เชน  
บทเรียนวิชาฟสิกส  อาจถามหาแรงเสียดทานแตละชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือแรงเสียด
ทานใหเปนคําตอบ  หรือทบทวนสําหรับนักเรียนแพทย  อาจเปนการสมมติสภาพของคนไขให
ผูเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหก็ได 

7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับการสาธิต
ของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  
ตลอดทั้งสีและแสงดวย   ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใช เพื่อสาธิตเกี่ยวกับเกี่ยวกับวิชา
วิทยาศาสตรและวิชาคณิตศาสตรไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะห
ในระบบสุริยะ  การหมุนเวียนของโลหิต  การสมดุลของสมการ  เปนตน 

8. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมันจะตองรวมการทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ  คือการสรางขอสอบ  
การจัดการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบ และ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได    

9. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  
ความคิดรวบยอด  หรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้  คอมพิวเตอรชวยสอน
จะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชน  ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ  ดวยระบบงายๆ  
ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข  หรือใสรหัส  หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ  การใส
รหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล  ซ่ึงจะตอบคําถามของ
ผูเรียนตามตองการ 

10. แบบรวมวิธีการตางๆ  เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ  ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน  ผูเรียนและ
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องคประกอบหรือภารกิจตางๆ  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง  อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใช
เพื่อการสอน (Tutoring) เกม (Gaming)  การไตถามใหขอมูล (Inquiry) รวมทั้งประสบการณการ
แกปญหา (Problem  Solving) 

 

 2.2.3  รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2546 : 15-21) ไดแบงการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

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

คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้ เปนการสรางกรอบที่มีลําดับการตอบสนองอยางตอเนื่อง เปน
เทคนิควิธีการสรางที่งาย ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดียว 
(ดังภาพที่ 2.1) 

 
 

 
ภาพที่ 2.1 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดยีว 

 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิ่ง (Branching Program) บทเรียนลักษณะนี้ไดรับ

ความนิยมจากผูเรียนมากกวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว เพราะมีลักษณะที่ทา
ทายและนาสนใจกวา เหมาะสมตอการเรียนรูของผูเรียน ใหทางเลือกตามระดับความรู ความเขาใจ
และความสามารถของผูเรียนซึ่งมีหลายรูปแบบดังตอไปนี้ 

2.1  แบบยอนกลับ (Linear Format With Repetition) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ลักษณะนี้คลายคลึงกับโปรแกรมเสนทางเดียว ตางกันตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบเนื้อหา 
ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง ผูเรียนก็จะผานไปยังกรอบเนื้อหาที ่อยู ถัดไป ถาตอบไมถูกตอง
โปรแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับไปยังกรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามซ้ําอีก (ดังภาพที่ 2.2) 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบยอนกลับ 

   1    2    3    4 

  กรอบเนื้อหา     กรอบคําถาม     กรอบเนื้อหา 
   ถูก 

   ผิด 
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2.2 แบบสอบกอนขามกรอบ (Pretest And Skip Format) บทเรียนลักษณะนี้จะมีการ
ทดสอบกอนเรียน ถาผูเรียนทดสอบกอนเรียนแลวผานก็จะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานั้นแลว ไปยงั
กรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลดัง (ภาพที่ 2.3) 
 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอบกอนขามกรอบ 
     
 2.3 แบบขามและยอนกลับ (Gate Frames) บทเรียนลักษณะนี้กําหนดใหผูเรียนไปยัง
กรอบตางๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจในเนื้อหาที่ให ในลักษณะเดียวกันกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว ทั้งนี้อาจใหผูเรียนขามกรอบไปไดหลายกรอบ
หรืออาจสงผูเรียนไปยังกรอบที่ผานมาแลว เพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม ดัง (ภาพที่ 2.4) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบขามกรอบและยอนกรอบ 
 

2.4 แบบทางเดนิหลายเสน (Secondary Tracks) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี ้
ประกอบดวยกรอบในเสนทางเดินหลายระดับ เสนทางเดินระดับที ่ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบ
เนื้อหาหลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนกั สวนทางเดนิระดับที่ 2และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่
เพิ่มเติมรายละเอียดมากกวาในกรอบที่อยูทางเดินระดับที ่ 1 กรอบเนื้อหาที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 
จะเชื่อมตอกบักรอบเนื้อหาทีอ่ยูในทางเดินระดบัที่ 2และที่ 3 เสนทางเดินของผูเรียนจึงไดมหีลาย
เสนทาง ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดบัที่ 1 มากนอยเพยีงใดหรือไม 
กรอบในทางเดินระดับที่ 2และที่ 3 จะใหเนื้อหาละเอยีดจากนอยไปสูมากตามลําดับ โดยเนื้อหาใน

   กรอบคําถาม   กรอบเนื้อหา 

   ถูก 

   ผิด 
   กรอบคําถาม 

 กรอบคําถาม 
กรอบ 
เนื้อหา 

   ถูก 

   ผิด 

   กรอบคําถาม กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 
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รอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกัน เพยีงขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนมากยิ่งขึน้ (ดัง
ภาพที่ 2.5) 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 2.5 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทางเดินหลายเสน 

 
2.5   แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single Remedial Branch) บทเรียนลักษณะนี้เร่ิมตนดวย

กรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถามถาผูเรียนตอบถูก หากตอบผิดผูเรียนจะไดรับการซอมเสริมกอน
ไปยังเนื้อหาในกรอบตอไป (ดังภาพที่ 2.6) 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริม 
          

2.6 แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (Remedial Loops) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบนี้คลายคลึงกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว ตางกันที่ 
แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอมเสริมกรอบเดียว กลับประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ 
เปนชุดบทเรียนยอย 5-6 กรอบ เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยังขาดอยู กอนที่จะสงผูเรียน
กลับไปกรอบเนื้อหาเดิม (ดังภาพที่ 2.7) 

 
 
 
 

ทางเดินระดับที่ 1 

ทางเดินระดับที่ 2 

ทางเดินระดับที่ 3 

  เนื้อหาท่ี 1   เนื้อหาท่ี 2   เนื้อหาท่ี 3 

    กรอบเนื้อหา      กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา    ถูก 

   ผิด   กรอบซอมเสริม 
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ภาพที่ 2.7 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีหวงกรอบซอมเสริม 
       
 2.7 แบบซอมเสริมหลายกิ่ง (Multiple Remedial Branches) บทเรียนลักษณะนี้
ประกอบดวยเนื้อหาที่ใหขอมูลแลวตามดวยกรอบคําถามที่แตกเปนกรอบซอมเสริมตั้งแต 2 กรอบ
ขึ้นไป กรอบคําถามแตละกรอบจะมีกิ่งแยกออกมา ตามจํานวนขอของตัวเลือกในคําถามแบบ
เลือกตอบนั้น โดยแยกออกมาอยางนอย 2 กิ่ง เพื่อไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงจะสงผูเรียนมายัง
กรอบคําถามเดิม เพื่อใหผูเรียนตอบคําถามในกรอบนั้นใหมและเลือกคําตอบอื่น ดังนั้น จะมีคําตอบ
ที่ถูกตองเพียง 1 คําตอบ คําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดบทเรียนวาจะไปกรอบใดตอไป นั่น
คือถาผูเรียนตอบถูกตองก็จะไปยังกรอบเนื้อหาใหมตอไป ถาผูเรียนตอบผิด โปรแกรมก็จะสงไปยัง
กรอบซอมเสริม กอนจะกลับมายังคําถามเดิมใหม (ดังภาพที่ 2.8) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมหลายกิ่ง 
 

 2.8 แบบแตกกิ่งคู (Branching Frame Sequences) บทเรียนลักษณะนี้ ประกอบดวยกรอบ
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม 2 กรอบ ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทําให
ผูเรียนผานจากกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง กรอบเนื้อหาแตละกรอบแสดงขอความ 
1-2 ยอหนา ซ่ึงจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนํามาประยุกตใชในสถานการณการแกปญหาและเลือกคําตอบ

  กรอบซอมเสริม 

กรอบเนื้อหา     กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา    ตอบถูก 

  กรอบซอมเสริม 

   ตอบผิดขอที ่1 

   ตอบผิดขอที่ 2 

  กรอบซอมเสริม    กรอบซอมเสริม 

   กรอบซอมเสริม   กรอบซอมเสริม 

   กรอบเนื้อหา    กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา 
   ถูก 

   ผิด 
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ที่มีอยู 3 คําตอบ โดยมีคําตอบที่ถูกตองอยูเพียงคําตอบเดียวและคําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปน
ตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป ถาผูเรียนเลือกคําตอบที่ถูกก็จะไปยังเนื้อหากรอบ
ตอไป แตถาตอบผิดจะไปยังกรอบเนื้อหาซอมเสริม แลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษา
และตอบคําถามใหมอีกครั้ง ดังนั้น การตอบสนองที่ถูกตองของผูเรียนนั้นขึ้นอยูกับความรูและความ
เขาใจเนื้อหาและความสามารถในการประยุกตขอมูลที่ไดรับในกรอบนั้นๆ ผูเรียนบางคนอาจจะ
ตองผานทั้งกรอบเนื้อหาและกรอบซอมเสริมเพียงบางกรอบ บทเรียนแบบนี้เหมาะกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประเภททบทวนความรู ฝกฝนและฝกหัดสถานการณจําลองและหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส (ดังภาพที่ 2.9) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งคู 
 
 2.9 แบบกิ่งประกอบ (Compound Branches) บทเรียนรูปนี้ใชกันมากในการเรียนเพื่อ
วินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียนหรือในสถานการณการแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบใช
หรือไมใช กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหม ตามพื้นฐานความรูความ
เขาใจและความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล (ดังภาพที่ 2.10) 
 
 
 
 

กรอบ 
เร่ิมตน 

กรอบ 
  จบ  กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

  กรอบซอมเสริม 

  กรอบซอมเสริม 

  กรอบคําถาม 

   กรอบซอมเสริม 

  กรอบซอมเสริม 
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ภาพที่ 2.10 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิง่ 
 

2.2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสรางบทเรียนไมจําเปนจะตองยึดเปนหลัก

ตายตัวทั้งนี้ขึ้นอยูกับบทเรียนเพราะแบบของบทเรียนนั้นอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงใหเหมาะสมกับ
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาวิชา  อยางไรกต็ามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไปจะ
มีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอนดังตอไปนี้  (วสันต  อติศัพท.  2530 : 19-21) 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  จะเริ่มตั้งแตการทักทายผู เรียน  บอกวิธีการเรียนและบอก
วัตถุประสงคของการเรียนเพื่อใหผูเรียนทราบ  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดใน
รูปแบบที่นาสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบ
วัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ  (Menu)  ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ
โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง 

2.  ขั้นเสนอเนื้อหา  คอมพิวเตอรชวยสอนจะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ ๆ 
(Frame) โดยอาจจะเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  ภาพเสียงตาง ๆ ตลอดจนกราฟกและ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจในความคิด
รวบยอดตาง ๆ ไดดีอาจจะเนนดวยสีสัน  การโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ  แตละกรอบจะเสนอ
เนื้อหาทีละประเด็น  โดยเริ่มจากงายไปยากเรียงลําดับไปเรื่อย ๆ ผูเรียนอาจจะควบคุมความเร็วใน
การเรียนดวยตนเองเพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ 
(Prompting Cues)  หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help  Sequence) เพื่อชวยเหลือผูเรียนให
เกิดการเรียนรูที่ดี 

 

    กรอบคําถาม กรอบ 
เนื้อหา 

    กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 

     กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 

ใช 

ใช 

ใช ไมใช 

ไมใช 

ไมใช 
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3.  ขั้นคําถามและคําตอบหลังจากการเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อจะวัดวาผูเรียนมี
ความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมีการทบทวนโดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ เชน เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบถูกผิด  แบบจับคู  แบบเติมคํา 
เปนตน  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดาและผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ นอกจากนี้แลวคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับ
เวลาในการตอบคําถามาของผูเรียนได  ถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว  คอมพิวเตอรชวย
สอนจะเสนอความชวยเหลือให 

4.  ขั้นตรวจคําตอบ  เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน  คอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบและแจง
ผลใหผูเรียนไดทราบทันที  อาจจะออกมาในรูปของขอความ  กราฟกหรือเสียง  ถาผูเรียนตอบถูกก็
จะไดรับการเสริมแรง  (Reinforcement) เชน  คําชมเชย  เสียงเพลงหรือกราฟก  ถาตอบผิดคอมพวิเตอร
ชวยสอนอาจจะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหมและเมื่อตอบไดถูกตองจึง
กาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป  ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น ๆ 

5.  ขั้นปดบทเรียน  เมื่อผูเรียนจบบทเรียนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนจะประเมินผล
ผูเรียนโดยใหทําแบบทดสอบ  ซ่ึงมีจุดประเด็นของคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  สามารถสุม  ขอสอบ
ออกมาจากคลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน  ทําใหผูเรียนไม
สามารถจดคําตอบจากการทําในครั้งแรกหรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนไดเมื่อทํา
แบบทดสอบเสร็จ  ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไมรวมทั้งเวลาที่ใช
ในการเรียน  เปนตน 
 

2.2.5   ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
การพิจารณาวาโปรแกรมที่มีอยูหรือที่พัฒนาขึ้น  มีคุณภาพและมีความเหมาะสมในดาน

ตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น  พรพรรณ  ไวทยางกูร และนภพินท  อนันตรศิริชัย (2533 : 34)  ยัง
ไดสรุปถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีไววา 

1.  ตองมีเนื้อหาถูกตองเหมาะสม  ที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัว
ผูเรียนไมยากหรืองายเกินไปและที่สําคัญตองสอดคลองกับวัตถุประสงคตามวัตถุประสงคของ
หลักสูตร 

2. ใชงาย ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูหรือทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากอนก็สามารถ
เขาออกและดําเนินโปรแกรมได 

3. มีความชัดเจน  การนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพชัดเจนไมสับสน  คําอธิบายบนจอภาพ
เกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมตองกระชับไดใจความชัดเจนพอที่จะทําใหผูใชรูสึกสบายใจไม
หวั่นกลัวขณะใชโปรแกรม 

4. ใชภาษาที่เหมาะสมกับระดับความรูของผูใชโปรแกรม 
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5.  มีจํานวนกรอบตอเนื้อหาแตละตอนเหมาะสม  กลาวคือมีความหลากหลายพอเพียงที่
จะทาทายเรียนไมใหเกิดความเบื่อหนายสามารถกระตุนความสนใจและจูงใจของผูเรียนไดดี  
ปฏิกิริยาโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนมีสวนดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี  เชน  
บอกใหทราบวาผูเรียนแกปญหาไดถูกตองหรือแสดงภาพเคลื่อนไหวเมื่อผูเรียนตอบถูก 

6.  สามารถประเมินผลผูเรียนได  โดยท่ัวไปมักใชระดับความยากงายของปญหาที่ใชใน
บทเรียนเปนเกณฑในการประเมินความสําเร็จของผูเรียน  การประเมินผลระหวางการเรียนก็สามารถ
ทําไดโดยวัดจากจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกหรือจากเวลาที่ใชในการตอบปญหาแตละขอ 
                             

2.2.6   ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาใชทางดานการศึกษา  นับวามีประสิทธิภาพที่ทําให

การเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดงายขึ้น  อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็
เหมือนกับสื่อชนิดอื่น ๆ ที่มีทั้งขอดีและขอจํากัด  นิพนธ  ศุขปรีดี (2528 : 27-28)  กลาวถึงขอดีและ
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งพอสรุปได  ดังนี้ 

 

               2.2.6.1  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจาก
การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใหประสบการณที่แปลกและใหม 
 2.  ทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้นตามความสามารถ  ความตองการของตนเอง  
โดยที่ผูเรียนไมตองรอหรือเรงใหทันกับผูเรียนคนอื่น  ไมตองรอขอมูลยอนกลับจากครู 
   3.  ผูเรียนจะเรียนที่ไหน เมือ่ใดก็ได ตอบสนองถึงการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
                                       4.  ผูเรียนสามารถทราบถึงความสามารถของตนเองในการเรียน  ไดอยาง
รวดเร็ว  ผูเรียนไมสามารถที่จะดูคําตอบไดกอนที่จะทํากิจกรรมซึ่งคอมพิวเตอรสามารถที่จะบันทึก
พฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวได  เพื่อใชเปนขอมูลในการเรียนตอไป 
 5.  การใชสี  ภาพลายเสนที่มีการเคลื่อนไหวตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการ
เพิ่มความเหมือนจริงและดึงดูดใจผูเรียนใหอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมตาง ๆ  
 6.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของครูในการควบคุมชั้นเรียนไดอยาง
ใกลชิด  เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 

        2.2.6.2  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.   การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น  ยังไมแพรหลายเนื่องจาก
ขาดวัสดุ  อุปกรณ  โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร 
 2.  ขาดบทเรียนสําเร็จรูปที่ใชกับระบบคอมพิวเตอร  ชวยการเรียนการสอนที่
ตรงตามหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 
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 3. บุคลากรทางดานคอมพิวเตอรยังไมเพียงพอ  ทั้งดานการออกแบบบทเรียน
การสราง  บทเรียนคอมพิวเตอรและการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพ 
 4.   ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรม
ที่เรียนตามขั้นตอน  ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
   

2.2.7  เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                              พรเทพ  เมืองแมน (2544 : 46-49) ไดกลาวถึงแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการศึกษาหลายทาน จึงพอสรุปขั้นตอนหลักการในการพัฒนา
บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ขั้นตอนคือ 
 ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน 
 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 4  การประเมินผลและแกไขบทเรียน 
 สามารถอธิบายรายละเอยีดขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนไดดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน  ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น มีสวนที่ตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 
 1.1   การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและผูเรียน เพื่อใหไดมาซึ่ง
โครงสรางเนื้อหา วัตถุประสงคของบทเรียนและความตองการของผูเรียน 
 1.2   การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่
คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับหลังจากการเรียนบทเรียน 
 1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียนและความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นกับผูเรียน 
 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร 
เนื้อหา ผูเรียนและไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางใน
การออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้ 
 2.1 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของ
บทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆและจัดลําดับของเนื้อหาเพื่อสอดคลองกับหลักการเรียนรูตาม
ธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
 2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของ
เนื้อหาบทเรียน กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้ง
ความสัมพันธของกิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรม 



 23

 2.3 การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอ
เนื้อหาทั้งที่เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยการออกแบบลักษณะของ
จอภาพที่ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบน
กระดาษ ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 
                                    ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน 
โดยการแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนที่สามารถใชงานไดจริง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.1  การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.2 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียน
เปนสิ่งจําเปนเพราะเปนการชวยใหผูสอนหรือผู เ รียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยเอกสารอาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือ
สําหรับผูเรียน ใบงานหรือแบบฝกหัด เปนตน เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิภาพสมบูรณ
ยิ่งขึ้น  
 ขั้นตอนที่ 4  การประเมินผลและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน 
 ขั้นตอนในการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถเขียนสรุป
ขั้นตอนทั้งหมด ไดดังภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.3  เครื่องมอืสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.3.1  Macromedia Authorware 6  
 กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ  (2541 : 1)  กลาววา  Authorware เปนโปรแกรมที่ใชใน

การสรางงานที่เรียกวา  “พรีเซ็นเตชั่น” (Presentation)  หรือการนําเสนอรายงาน ซ่ึงคลายกับ
โปรแกรม  Microsoft  Powerpoint  แตมีประสิทธิภาพมากกวาและสรางงานไดหลากหลายรูปแบบ
กวา  นอกจากนั้นโปรแกรม  Authorware  ยังไดรับการออกแบบมารับรองกับเทคโนโลยีที่กําลัง
ไดรับความนิยมมากขึ้นตามลําดับ 
 
 
 

1. การวางแผน 
วิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและผูเรียน 
กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียน 

4. การประเมินผลและแกไขบทเรียน 
One-to-one evaluation 
ประเมินเปนกลุมเล็ก 
ประเมินภาคสนาม 

2. การออกแบบบทเรียน 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

เขียนผังงาน 
สรางสตอรี่บอรด 

3. การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียนเขียนผังงาน 

ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 
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   2.3.1.1  ความสามารถของ  Macromedia Authorware 
                           Authorware  มีความสามารถสรางงานที่เปนลักษณะมัลติมีเดีย  (Multimedia)  ที่
การแสดงผลอาจจะเปนขอความ  รูปภาพ  กราฟฟก  การเคลื่อนที่  หรือภาพเคลื่อนไหว  เสียง
ประกอบ และสามารถแสดงผลไดพรอมๆ กันดวย  นอกจากนั้นยังสามารถสรางการโตตอบกับผูใช  
(interactive)  ไดอยางเหมาะสมกับชิ้นสวนและเนื้อหาของขอมูล  เชนการแสดงผลการเลือกคําตอบ
วาถูกหรือผิด  เปนตน  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ. 2541 : 1)   
 

        2.3.1.2  Flowchart และ  Flowline  ของ  Authorware 
         การสรางงานดวย  Authorware  นั้นจะตองทําการออกแบบเปนโครงสรางที่เรียกวา  
Flowchart  จากนั้นจึงทําการ  Coding  ดวยโปรแกรมมิ่งภาษาที่ตองการ (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและ
คณะ. 2541 : 1)   
 

         2.3.1.3  จอภาพของ  Macromedia Authorware 
 จอภาพของ  Authorware  ประกอบดวย  Menu, Toolbar, Icon Palette, Design 
Windowและ Presentation Window  ซ่ึงในสวนของ  Presentation Window  ในครั้งแรกที่มีการเขา
สูโปรแกรม  Authorware  จะยังไมปรากฏจนกวาจะมีการ Run โปรแกรม  จึงจะปรากฏ  
Presentation Window  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ. 2541 : 4) 
 

 2.3.1.4  Icon  Palette  ในโปรแกรม  Macromedia Authorware 
                            Authorware  ไดจัดเตรียม  Icon  Palette  ไวให 15 ชนิด  แตละไอคอนจะใช
ทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  โดยที่ผูเขียนโปรแกรมจะเลือกไอคอนตางๆ เพื่อนําไปวางบน  Flowline  
ตามจุดประสงคของการสรางโปรแกรมความหมายของแตละไอคอนมีดังนี้  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล
และคณะ. 2541 : 4)   
                    1.  Display  ใชสําหรับแสดงกราฟก  ขอความหรือรูปภาพ  ที่สรางดวย
เครื่องมือภายใน  Authorware  
                    2.  Motion  ใชสําหรับสรางการเคลื่อนที่ใหกับวัตถุที่แสดงอยูใน  Presentation  
Window  โดยการระบุตําแหนงปลายทาง  หรือสรางเปนเสนทางสําหรับการเคลื่อนที่ 
                    3.  Erase  ใชสําหรับลบวัตถุที่ไดสรางขึ้นหรือ  Icon  ที่ไดแสดงผลไปแลว  
สามารถกําหนดรูปแบบการลบวัตถุไดหลายลักษณะจาก  Transition  Effect 
                    4.  Wait  ใชหยุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                    5.  Navigate  ใชเปนตัวกําหนดเสนทางการเลือก  Interaction 
                    6.  Framework  ใชเปนชุดรวมทางแยกการนําเสนอ 
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                    7.  Decision  ใชสําหรับสรางเสนทางเลือกสําหรับการตัดสินใจและการ
ประเมินผล 
                    8.  Interaction  ใชเปนตัวกําหนดใหเกิดทางแยกในการนําเสนอ 
                   9.  Calenlation  ใชเปนตัวกําหนด  Function  และ  Variables  ใหกับ  Flow Line 
                    10.  Map  ใชเปนตัวสรางหนาตาง  Design  อีกระดับหนึ่ง 
                    11.  Movies  ใชเปนตัวเรียกไฟลภาพยนตมานําเสนอบน  Flow Line 
                    12.  Sounds  ใชเปนตัวเรียกไฟลเสียงมานําเสนอบน  Flow Line 
                    13.  Video  ใชควบคุมการนําเสนอของเครื่องเลเซอรดิสกจากภายนอก 
                    14.  Start Flag  ใชเปนตัวกําหนดจุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                    15.  Stop Flag  ใชเปนตัวกําหนดใหหยุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                   16.  Color Box  ใชเปนตัวกําหนดสีใหแกไอคอนบน  Flow Line   
 

 2.3.1.5  แถบเครื่องมือ  (Menu/Tool Bar)  ในโปรแกรม Macromedia  Authorware 
                    กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ (2541 : 4-6)  ไดกลาวถึง  Menu  วาใชสําหรับแสดง
คําสั่งตางๆและควบคุมการทํางานของโปรแกรม  Authorware และ Toolbar  เปนคําสั่งจากในเมนูที่
นํามาสรางเปนไอคอนเล็กๆ เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการทํางาน  ซ่ึงความหมายของแตละ
เครื่องมือมีดังนี้     
                    1.  New  สรางไฟลใหม 
                    2.  Open  เรียกไฟลเกาขึ้นมาใชงาน 
                   3.  Save All  บันทึกไฟลลงในแผน  Disk  หรือใน  Harddisk 
 4.  Import  นําเขาไฟลที่ตองการ 
 5.  Undo  เรียกคําสั่งกอนหนาที่จะใชคําสั่งปจจุบัน 
                    6.  Cut  ลบรายการ  หรือไอคอนที่ไมตองการ 
                    7.  Copy  คัดลอกรายการที่ตองการไปยัง  Clipboard 
                    8.  Paste  ตัด-ปะรายการที่เลือก 
                    9.  Find  เปด Dialog Box  เพื่อการคนหา 
                    10.  Text  Styles  กําหนดรูปแบบของตัวอักษร 
                    11.  Bold  กาํหนดตัวอักษรใหเปนตัวเขม 
                    12.  Italic  กําหนดตัวอักษรใหเปนตัวเอียง 
                    13.  Underline  ขีดเสนใตใหกับตัวอักษร 
                    14.  Restart  รันโปรแกรมจากจุดเริ่มตนหรือจุดที่กําหนดดวยธง  Start 
                   15.  Control  Panel  เปดจอภาพ  Control  Panel   
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                    16.  Function Window  เปดจอภาพ  Function  
                    17.  Variables  Window  เปดจอภาพ  Variables 
                    18.  Help  เรียกไฟลขอมูลใหความชวยเหลือ 
 

         2.3.1.6  ลักษณะเดนของโปรแกรม  Macromedia Authorware 
คุณสมบัติสําคัญ  3  ประการของโปรแกรมที่สนับสนุนงานสรางออกแบบโปรแกรม

ประยุกตใชงานได โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับภาษาโปรแกรม  คือ 
                                      1.  Object  Authoring  เปนการใชสัญลักษณ  (Icon) ทํางานแทนคําสั่งรวมกับ
การวางโครงสรางของโปรแกรม ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมหรือออกแบบโปรแกรมไดงาย 
                     2.  Multimedia Tools  โปรแกรมประกอบดวยเครื่องมือมัลติมีเดียอยางพรอม
มูล  ทําใหสามารถสรางหรือพัฒนาโปรแกรมที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว
และวิดีโอเขาดวยกัน ทําใหโปรแกรมนั้นมีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน  
                     3.  Multiplatform  Architecture  เปนความสามารถของโปรแกรมที่ทํางานได
ทั้งภายใตระบบ  Microsoft  Windows และ  Macintosh   ซ่ึงคําสั่งในการทํางานตาง ๆ ทั้งสอง  
Platform  ไมไดมีความแตกตางกันมากนัก นอกจากนี้ยังสามารถ ติดตอไปยังทรัพยากรภายนอก
ระบบไดไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย ยกเวนในสวนของ
มัลติมีเดียและการทํางานของโปรแกรมในสภาพแวดลอมที่ตางกัน 
 

2.3.2  Adobe PhotoShop 7  
PhotoShop เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพและการตกแตงภาพซึ่งกําลังเปนที่นิยมใน

ปจจุบัน  เนื่องจากเปนโปรแกรมที่ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูการใชงานได
อยางรวดเร็ว แมวาจะมีพื้นฐานทางคอมพิวเตอรไมมากก็ตาม Photoshop มีความสามารถในการ
จัดการไฟลประเภทตาง ๆ ทั้งรูปที่นําไปผานกระบวนการพิมพและรูปที่นําไปใชในเว็บเพจ หรือ
สงผานสื่ออิเล็กทรอนิกส มีความสามารถในการแกไขตกแตงภาพและการสรางเอฟเฟคพิเศษตาง ๆ 
มีเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและความยืดหยุนสูงสามารถบันทึกขั้นตอนที่ทําซ้ํา ๆ ไวใชภายหลังได
ตลอดจนมีผูผลิตปลั๊กอิน (Plug - in) ใหเปนจํานวนมาก ซ่ึงปลั๊กอินเปนโปรแกรมเสริมที่ชวยใหการ
ทํางานยอยสามารถทํางานไดดีขึ้น(วงศประชา  จันทรสมวงศและมานิตา  เจริญปรุ.  2545 : 9) 

 

2.3.3  Macromedia Flash MX 2004 
 Macromedia Flash MX 2004 เปนซอฟตแวรที่ชวยในการสรางสื่อมัลติมีเดีย กราฟก

สําหรับงานเว็บผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia เจาแหงผลิตภัณฑซอฟตแวรดานมัลติมีเดีย เชน 
Authoreware และผลิตภัณฑสําหรับงานเว็บ เชน Dreamweaver  



 28

ผลงานที่พัฒนาดวย Flash มีทั้งสื่อภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดีย ตลอดจนสื่อที่มี
ระบบโตตอบกับผูใช (Interactive Multimedia) ซ่ึงเปนสื่อที่มีขนาดเล็ก โหลดผานเว็บเบราเซอรได
รวดเร็ว มีความคมชัดสูงแมวาจะถูกขยายขนาด ทั้งนี้สามารถนําเสนอไดทั้งบนเว็บ หรือผาน
โปรแกรม Flash Player หรือสรางเปน exe file เพื่อเรียกใชงานไดทันที นอกจากนี้ยังสามารถแปลง
ไฟลไปอยูในรูปแบบอื่นไดดวย เชน Animation Gif , AVI , Quick Time (สุนทร นิศากรและบุญ
เลิศ  อรุณพิบูลย.  2548) [Internet]  

เครื่องมือตางๆของโปรแกรม Flash MX 2004 ชวยใหสามารถสรางชิ้นงานที่มี
ความสามารถหลากหลาย และมีหนาที่ในการทํางานครบถวนนอกจากนี้งานที่สรางขึ้นจาก
โปรแกรม Flash ยังสามารถนําไปแสดงผลไดบนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบปฏิบัติการตางกัน 
รวมถึงอุปกรณอิเล็กทรอนิกสแบบพกพา หรือโทรศัพทมือถือ โปรแกรม Flash MX 2004 มี
ความสามารถโดดเดนหลายประการ เชน การทํางานกับฐานขอมูลรองรับการใชงาน XML, Web 
Servicesและสามารถติดตอกับ Server-Site Script ไดโดยตรง สามารถนําไฟลมัลติมีเดียรูปแบบ
ตางๆ มาใชงานในโปรแกรม Flash MX 2004 ได (สุธี  พงศาสกุลชัย.  2547 : 2) 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6 ในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ใชโปรแกรม Photoshop 7 ในการตกแตงภาพกราฟกตางๆ และใชโปรแกรม 
Macromedia Flash MX 2004 ในการสรางภาพเคลื่อนไหว   

  
2.4   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนดไว เพื่อนําขอมูลมาปรับปรุง แลวจึง
นําไปใชจริง ทั้งนี้เหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจาก 

1.   เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพ  
2. เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น สามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุ

วัตถุประสงคไดอยางแทจริง  
3. การทดสอบประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันในการสําเนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจํานวนมาก 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหนึ่งของชุดการเรียนการสอน ดังนั้น

คุณสมบัติตางๆ ของชุดการเรียนการสอนจึงเปนคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 
(องอาจ  ชาญเชาว.  2544) [Internet] 

ชัยยงค  พรหมวงศและคณะ (2521 : 49-53) กลาววา  เพื่อเปนการประกันวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพในการสอน ผูสรางจําตองกําหนดเกณฑขึ้นโดย
คํานึงถึงหลักเกณฑที่วาการเรียนรูเปนกระบวนการเพื่อชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียน
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บรรลุผล ดังนั้น การกําหนดเกณฑจําตองคํานึงถึงกระบวนการและผลลัทธ โดยกําหนดตัวเลขเปน
รอยละของคะแนนเฉลี่ยมีคาเปน E1 / E2  

E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดรับ
โดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียน 

E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียนหลังเรียน) คิด
เปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดรับจากการทดสอบหลังเรียน  

การคิดคา E1 และ E2 ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น คํานวณคาทางสถิติ
โดยใชสูตรดังนี้ 

 

1.  การคํานวณหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

สูตร   100×
A
N
X

=1E

‡”

 (2.1) 

 
           เมื่อ      E1  คือ  คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                       ∑X  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบทายบทเรียนหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  A   คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายบทเรียนหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  N   คือ จํานวนผูเรียน  
 

                2.  การคํานวณหาคาประสิทธิภาพของผลลัทธ (E2) 
 

สูตร 100×
B
N

F

=2E

‡”

 (2.2) 

 
            เมื่อ   E2    คือ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 
  ∑F คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N  คือ  จํานวนผูเรียน 
 การทดลองหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรตองดําเนินการเปนขั้นตอนดังนี้  
 1.  แบบเดี่ยว (1 : 1) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับเด็ก 1-3 คน โดย
ทดลองกับเด็กเกง ปานกลางและเด็กออน การทดลองแตละครั้งตองปรับปรุงสื่อการสอนใหดีข้ึน 
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 2.  แบบกลุม (1 : 10)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับเด็ก 
6 -10 คน ที่มีความสามารถคละกัน แลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3.  ภาคสนาม (1 : 100) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับนักเรียนที่มี
นักเรียนตั้งแต 30-100 หากการทดลองภาคสนามใหคา E1 และ E2  ไมถึงเกณฑที่ตั้งไวจะตอง
ปรับปรุงชุดการสอนและทําการทดลองหาประสิทธิภาพซ้ําอีก  

ในกรณีที่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ไมถึงเกณฑที่ตั้งไว
เนื่องจากมีตัวแปรที่ควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของผูเรียน บทบาทและความ
ชํานาญในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้น อาจอนุโลมใหมีระดับความคลาดเคลื่อน
ต่ํากวาที่กําหนดไวประมาณ 2.5 % - 5 %  

โดยการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดแบงขั้นการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 2 ข้ัน คือ  

 

1.  ทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยการทดลองแบงเปน 2 ข้ัน คือ  
          1.1  ทดลองแบบเดี่ยว โดยใชผูเรียนจํานวน 1 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ทําการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ใหผูเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล จากนั้น
ผูวิจัยนําขอมูลไดจากการทดลองไปปรับปรุงแกไข  

1.2  ทดลองแบบกลุมเล็ก โดยใชผูเรียนจํานวน 3 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ซ่ึงมี ผล
การเรียนอยูในระดับ เกง ปานกลางและออน อยางละ 3 คน ทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวและใหผูเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจาก
การทดลองไปปรับปรุงแกไข ใหมีความถูกตองและสมบูรณยิ่งขึ้น  

 

2.  ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 14 คน 
เพื่อนําผลการทดสอบที่ไดไปตอบวัตถุประสงคของการวิจัย  
 
  2.5  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Bloom  (1972 : 5-6) และบุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (ม.ป.ป. : 44-49) ไดกลาวไววา ใน
การวัดผลและประเมินผลจะตองวัดและประเมินไปตามจุดประสงคของวิชาที่ใชสอนนั้น ปญหา
ข้ันตนสุดจึงอยูที่ครู หรือผูประเมิน สามารถตีความหมายของจุดประสงค ของวิชาที่สอนไดอยาง
ถูกตองตรงกันหรือไมเพียงใด ทั้งนี้เพราะจุดประสงคทางการศึกษา บางครั้งอาจใชคําที่คลุมเครือทั้ง
ความหมายและขอบเขตของคํา เมื่อเปนเชนนี้ การเขียนขอสอบเพื่อประเมินผลผูเรียนจึงอาจไม
เปนไปตามความปรารถนาของวิชานั้น  ถาครูเขาใจความหมายของจุดประสงคคลาดเคลื่อนไป  
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จากปญหาที่สําคัญนี้ไดมีนักศึกษาชาวอเมริกันกลุมหนึ่ง คือ Bloom และคณะ ไดทําการ
วิเคราะหจุดประสงคการสอนในวิชาการตางๆ แลวจําแนกเปนหมวดหมูใหญๆ สามขอบเขต คือ 
ขอบเขตดานปญญา ดานความรูสึก และดานทักษะ โดยในการวัดและประเมินผลผูเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูลใน
งานวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดใชขอบเขตดานปญญาในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซ่ึงเปนจุดมุงหมายทางการศึกษาที่เกี่ยวกับสมรรถภาพทางสติปญญาทางการเรียนและการแกปญหา 
ซ่ึง Bloom และคณะ ไดจําแนกพฤติกรรมในขอบเขตดานนี้ออกเปนสองระดับใหญๆ คือ 
พฤติกรรมดานพื้นฐาน ซ่ึงไดแก พฤติกรรมดานความรูและพฤติกรรมขั้นสูง ซ่ึงความสามารถตางๆ 
ทั้งสองระดับนี้ จําแนกออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับตามความซับซอนจากนอยไปหามาก ซ่ึง
เปนที่ยอมรับและเผยแพรทั่วไปอยางกวางขวาง ดังนี้  

 

2.5.1 ความรู ความจํา (Knowledge)  
ความรู ความจํา (Knowledge) หมายถึง ความสามารถในการระลึกเรื่องราวเฉพาะหรือ

ทั่วไป ออกมาไดอยางถูกตองแมนยํา เชน สามารถบงบอกวิธีการหรือกระบวนการ หรือบงชี้ถึงแบบ
แผนโครงสรางของเรื่องราวเฉพาะอยางหรือทั้งระบบไดอยางถูกตอง ความรูนี้ข้ึนอยูกับบุคคลไดรับ
รูและจดจําเอาไวอยางไร ก็ระลึกเรื่องราวนั้นออกมาตามลําดับนั้น ซ่ึงจําแนกเปน 3 ระดับ คือ  

 

1.  ความรูเฉพาะเจาะจง (Specifics) เปนความสามารถในการระลึกขอมูลตางๆ ที่เปน
รูปธรรมและสัญลักษณ ซ่ึงถือเปนสมรรถภาพขั้นต่ําสุดที่จะเปนพื้นฐานใหเกิดสมรรถภาพขั้นสูงที่
รับรูส่ิงที่ซับซอนและเปนนามธรรมตอไป ซ่ึงจําแนกเปน 2 ระดับ คือ  

 1.1  ความรูเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Terminology) ซ่ึงเปนความสามารถในการบอก
ความหมายของคํา กลุมคํา สัญลักษณตางๆ 

 1.2 ความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริงเฉพาะ (Specific) เปนความสามารถในการบงบอก
เร่ืองราวตางๆ ที่เกี่ยวของกับเหตุการณ บุคคล สถานที่ วันที่ ป พ.ศ. ขนาดจํานวนเปนตน 

 

2.  ความรูเกี่ยวกับวิธีการเฉพาะอยาง (Way and Means of Dealing with Specifics) เปน
ความสามารถที่บงบอกถึงวิธีการจัดระเบียบ วิธีการศึกษา วิธีการตัดสินและวิพากษวิจารณ 
ตลอดจนวิธีการสืบเสาะความรู จัดลําดับเวลามาตรฐานของการตัดสินความรูประเภทนี้จะอยูใน
ระดับกลางระหวางความรูเฉพาะกับความรูทั่วไป ซ่ึงจําแนกเปนระดับยอย ไดแก 
 2.1 ความรูเกี่ยวกับแบบแผน (Conventions) เปนความสามารถที่จะบงบอกถึงรูปแบบ
การปฏิบัติและแบบฉบับที่เหมาะสมในการทํา เชน แบบฉบับการพูด การเขียน การรายงาน 
 2.2 ความรูเกี่ยวกับลําดับขั้นและแนวโนม  (Trend  and  Sequence) เปนความสามารถ
ที่บงบอกถึงขั้นตอนกอนหลัง ทิศทางการเคลื่อนไหวโนมเอียง 
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 2.3 ความรูเกี่ยวกับการจําแนกประเภทและการจัดกลุม (Classification and Categories) 
เปนความสามารถในการบงบอกวิธีการจําแนก  จัดหมวดหมูจัดแบงสิ่งของเหตุการณตาม
จุดมุงหมาย เหตุผลหรือปญหาอยางหนึ่งอยางใด 
 2.4 ความรูเกี่ยวกับเกณฑ (Criteria) เปนความสามารถที่จะ บงบอกถึงขอเท็จจริง 
หลักการ กระบวนการและวิธีการสืบเสาะหาความรู วิธีการศึกษาคนควาเกี่ยวกับปญหาและ
เหตุการณตางๆ ในระดับนี้จะเนนเพียงความรูในวิธีการ ซ่ึงไมจําเปนวาจะตองสามารถทําวิธีการ
ตางๆ เหลานั้นได 
 2.5 ความรูเกี่ยวกับวิธีทํา (Criteria) เปนความสามารถที่จะบงบอกเทคนิค กระบวนการ
และวิธีสืบเสาะหาความรูในวิธีการซึ่งไมจําเปนวา จะตองสามารถทําวิธีการตางๆ เหลานั้นได  
 

3.  ความรูทั่วไปและนามธรรมในแตละสาขาวิชา (Universal and Abstractions in a Field) 
เปนความสามารถที่บงบอกถึงการจัดการระเบียบแบบแผนหรือแผนการตางๆ ของปรากฏการณ
และแนวคิดที่เปนจุดเดนของโครงสรางหลักใหญ ทฤษฎีและขอสรุปอางอิงซึ่งจะนําไปใชทั่วไปใน
การแกปญหาและศึกษาปรากฏการณตางๆ ในสาขาวิชานั้น ซ่ึงถือวาเปนความรูระดับสูงสุดอันมี
ลักษณะที่เปนนามธรรมและซับซอนมาก จําแนกเปน 2 ระดับ คือ  
 3.1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับหลักการและขอสรุปอางอิง   (Principles and Generalization) 
เปนความรูที่เปนนามธรรมซึ่งสรุปจากการสังเกตปรากฏการณโดยอาศัยการอธิบาย บรรยาย 
พยากรณหรือตัดสินการกระทําหรือทิศทางการกระทําไดอยางเหมาะสมและตรงประเด็นที่สุด  
    3.2 ความรูทั่วไป เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง (Theories and Structures)  เปนความรู
รวบยอดเกี่ยวกับหลักการและขอสรุปอางอิง โดยแสดงแนวคิดเห็นเกี่ยวกับปรากฏการณและปญหา
ที่ซับซอนออกมาไดชัดเจน ครอบคลุมและเปนระบบซึ่งเปนการกระทําที่เปนนามธรรมมากที่สุด 
โดยการผสมผสานความรูเฉพาะอยางยิ่งที่สัมพันธกันเขาดวยกัน การระลึกทฤษฎี ที่เกี่ยวของกับ
วัฒนธรรม ความรูเกี่ยวกับความสัมพันธในการวางระบบที่สมบูรณของทฤษฎีวิวัฒนาการ  

 

2.5.2 ความเขาใจ (Comprehension)  
ความเขาใจเปนทักษะความสามารถทางปญญาขั้นแรกสุดของมนุษยที่เขาใจการสื่อสาร

ติดตอและสามารถที่จะนําเอาความรูแนวคิดมาใชประโยชนไดโดยไมจําเปนตองไปสัมพันธกับ
เร่ืองอื่น จําแนกเปน 3 ระดับ คือ  

1.  การแปล (Translation)  เปนความสามารถในการถอดความหรือถอดแบบจากภาษา
หนึ่งไปสูภาษาอื่น ซ่ึงเปนการสื่อสารความหมายใหสามารถรูความหมายตรงกัน เชน การแปล
ความหมายขอความ คําพังเพย สุภาษิต คําคม หรือสัญลักษณ หรือการแปลภาษาคณิตศาสตร ให
เปนสัญลักษณหรือกลับกัน เปนตน 



 33

2.  การตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการสื่อสารความหมายโดยการ
อธิบายหรือสรุปความ ซ่ึงมีลักษณะที่ลุมลึกกวาการแปล เพราะการแปลจะมีลักษณะการสื่อ
ความหมายโดยถอดความแบบคําตอคํา แตการตีความหมายตองมีการจัดระเบียบใหมเรียบเรียงใหม 
แสดงแนวคิดใหมแตยังรักษาความหมายเดิมไว  เชน สามารถตีความหมายขอมูลทางสังคมได
หลายๆ แงมุม สามารถสรุปความคิดทั้งหมดออกเปนประเด็นสําคัญตามตองการ 

3.  การขยายความ (Extrapolation) เปนความสามารถในการสื่อความหมายโดยการขยาย
ความ คาดคะเนแนวโนมของขอมูลวาจะมีทิศทางไปในทางใด มีผลลัพธออกมาอยางไร ซ่ึงจะตอง
สอดคลองกับความหมายดั้งเดิม หรืออาศัยขอมูลเดิมเปนเครื่องตัดสินผลลัพธตางๆ เชน ทักษะใน
การพยากรณ ความสืบเนื่องของแนวโนมหนึ่งๆ ความสามารถในการสรุปผล  โดยการอนุมานดวย
ขอความที่ชัดเจน  
 

2.5.3   การนําไปใช (Application) 
การนําไปใช เปนความสามารถในการจดจําและนําเอาหลักการเทคนิคและทฤษฎีมาใชใน

การแกปญหาในสถานการณตางๆ เชน การนําปรากฏการณตางๆ มาอภิปรายในเชิงประวัติศาสตร 
  

2.5.4  การวิเคราะห (Analysis)  
การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวที่สมบูรณ ใหกระจาย

ออกเปนสวนยอยหรือองคประกอบที่สําคัญ ซ่ึงจําแนกออกเปน 3 ระดับคือ  
1. การวิเคราะหองคประกอบ (Analysis of Element) เปนความสมารถในการคนหา

องคประกอบที่สําคัญออกมา เชน จําแนกขอเท็จจริงออกมาจากสมมุติฐาน 
2. การวิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of Relationships) เปนความสามารถในการ

คนหาความสัมพันธระหวางองคประกอบและสวนอื่นของการสื่อความหมาย เชน ความสามารถใน
การตรวจสอบ ความมั่นคงของสมมุติฐานและขอสมมุติ ทักษะในการวิเคราะหความสัมพันธ
ระหวางแนวคิดหลายๆ แนวคิด 

3. การวิเคราะหการดําเนินการ (Analysis of Organizational Principles)  เปนความสามารถใน
การจัดระเบียบ การเรียงเรียงระบบวามีโครงสรางอยางไร ซ่ึงอาจจะเปนโครงสรางที่ชัดเจนหรือมี
เงื่อนงํา เชน ความสามารถในการบงถึงเทคนิคทั่วไปที่ใชในการโฆษณาหรอืชักชวน 
 

2.5.5  การสังเคราะห (Synthesis) 
การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานสวนยอยเขาเปนเรื่องราวเดียวกัน 

ซ่ึงจะเกี่ยวของกับกระบวนการทํางาน การจัดเรียงและผสมผสาน ใหเกิดสิ่งใหมข้ึนนั้นตอง
ดัดแปลงปรับปรุงของเกาใหดีข้ึน มีคุณภาพสูงขึ้น จําแนกเปน 3 ระดับ คือ  
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                1. การสื่อสารถายทอดความคิด (Production of Unique Communications) เปน
ความสามารถในการถายทอดของผูเขียนหรือผูพูดที่พยายามถายทอดแนวคิด ความรูสึกและ
ประสบการณไปสูผูอ่ืนใหเขาใจความหมายตรงกัน เชน  ความสามารถในการบอกเลาประสบการณ
สวนตัวไดอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะในการเขียน สามารถจัดเรียบเรียงแนวความคิดและเขียน
ถายทอดออกมาไดอยางดีเลิศ  

2.  การวางแผนหรือเสนอโครงการดําเนินการ (Production of a Plan, or Proposed Set of 
Operation) เปนความสามารถในการวางแผนหรือเสนอโครงการดําเนินตามเงื่อนไขและขอมูลที่
กําหนดให เชน สามารถเสนอวิธีการทดสอบสมมุติฐาน สามารถวางแผนการสอนในสถานการณที่
กําหนดให  

3.  การประสานความสัมพันธของสิ่งที่เปนนามธรรม (Derivation of a Set Abstract 
Relation) เปนความสามารถในการพัฒนากลุมความสัมพันธที่เปนนามธรรม กับทั้งจัดหมวดหมู
หรืออธิบายขอมูล หรือปรากฏสวนยอยหรือการอนุมานแผนงานที่วางไวและความสันพันธของ
ขอเสนอหรือสัญลักษณที่เปนตัวแทน เชน ความสามารถในการตั้งสมมุติฐาน ที่ใชในการวิเคราะห
องคประกอบไดอยางเหมาะสมและเปลี่ยนแปลงสมมุติฐานไปตามองคประกอบและการพิจารณา
ส่ิงใหม ไดความสามารถที่จะทําการสรุปอางอิงหรือคนพบหลักการทางคณิตศาสตร    
 

2.5.6  การประเมินผล (Evaluation)  
การประเมินผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาของสิ่งของซึ่งกําหนดใหการตัดสิน

ทั้งดานปริมาณและคุณภาพ จะตองมีเกณฑที่เหมาะสมที่ใชเปนมาตรฐาน ในการประเมินเกณฑ
อาจจะไดมาจากผูเรียนเองหรือกําหนดขึ้นจําแนกเปน 2 ระดับ คือ  
                    1.  การตัดสินใจโดยใชเกณฑภายในเหตุการณ (Judgment in Terms of Internal  
Criteria)  เปนความสามารถในการตัดสินเหตุการณนั้น เปนเกณฑ การตัดสินไดอยางแมนยํา มั่นคง 
เชน สามารถที่จะระบุส่ิงที่ไมใชเหตุผลที่แทจริงได  
                     2.  การตัดสินโดยใชเกณฑภายนอก (Judgment in Terms of External Criteria) เปน
ความสามารถในการตัดสินเหตุการณหนึ่ง โดยนําไปเทียบกับเกณฑภายนอก ที่เลือกมาและเปนที่
ยอมรับในสังคมแลว เชน การเปรียบเทียบทฤษฎีการสรุปอางอิงและขอเท็จจริงกับวัฒนธรรมที่
เกี่ยวของกัน  

ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนในขอบเขตดานปญญาเพียง 3 ดาน จากทั้งหมด 6 ดาน คือ ดานความรูความจํา ความเขาใจ
และการนําไปใช ซ่ึงครอบคลุมการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล ตาม
หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร  
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2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 

 ภัคจิรา  กล่ินชะเอม (2545 : 74-77)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อประเมินคุณภาพ
และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางฐานขอมูลโดยใช
โปรแกรมไมโครซอฟทแอกเซล  วิชาฐานขอมูลเบื้องตน โดยตั้งสมมุติฐานไววา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชเปนเครื่องมือในการสอน รอยละ 80 ของผูเรียนสามารถผานเกณฑ
การสอบผานที่กําหนดไวและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดีข้ึนไปทุก
รายการ จากการวิเคราะหหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิ ทั้งดาน
เทคนิคการผลิตสื่อและดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในเกณฑดี สวนความเหมาะสมตามความคิดเห็น
ของผูใชบทเรียนอยูในระดับดี กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาโปรแกรมวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร ช้ันปที่ 3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
สถาบันราชภัฏนครสวรรค  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาขอมูลเบื้องตน รหัสวิชา  4122201 ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2544  จํานวน 30 คน ผลการทดลองพบวา มีกลุมตัวอยางผานเกณฑการสอบผาน 
จํานวน 26 คน ไมผานจํานวน 4 คน เปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว โดยผูสอบสามารถผานเกณฑการ
สอบผานรอยละ 80 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น สามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 ธนาวุฒ ิ  ประกอบผล (2547 : 58) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อทบทวน เร่ืองระบบตัวเลขและโครงสรางคอมพิวเตอร ประกอบดวย 4 บทเรียน
ดังตอไปนี้ บทเรียนที่ 1 ระบบตัวเลข บทเรียนที่ 2 ไบนารี่ลอจิกเกต บทเรียนที่ 3 โครงสราง
คอมพิวเตอร บทเรียนที่ 4 สถาปตยกรรมไมโครโปรเซสเซอร กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีช้ันปที่ 2 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ภาควิชาคณิตศาสตรและวิทยาการคอมพิวเตอร 
คณะวิทยาศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จํานวน 20 คน 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.89/88.75 ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนดไว 80/80 

ไพบูลย  เกียรติโกมล อดิศักดิ์  พงษพูลผลศักดิ์ และศัชชญาส ดวงจันทร (2548 : 60-67)
ไดพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูเรียนและความพึงพอใจ
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การวิเคราะหหาสาเหตุ กลุมตัวอยางเปน
นักศึกษาระดับปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี ที่ผานการ
เรียนเรื่องการวิเคราะหหาสาเหตุมาแลว จํานวน 30 คน เพื่อประเมินมาตรฐานของแบบทดสอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน สวนนักศึกษาที่ยังไมเคยเรียน เร่ืองการวิเคราะหหาสาเหตุ จํานวน 10 คน 
เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองเรียนบทเรียนที่สรางขั้น เพื่อนําปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหวาง
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เรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนนําไปใชจริง  และนักศึกษาที่ยังไมเคยเรียนเรื่อง การวิเคราะห
หาสาเหตุ จํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการ
เรียนและความพึงพอใจของผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การวิเคราะหหาสาเหต ุ 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพ 81.81/85.97 สูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวคือ 75/75, ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน (Epost) = 85.97 และประสิทธิภาพกอน
กระบวนการเรียน (Epre) = 22.78 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้ ทําใหผูเรียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนรูเทากับ 63.19 (เปนไปตามเกณฑสูงกวา 60) และความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนนี้ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 อยูในระดับพึงพอใจมาก สรุป
ไดวา บทเรียนการสอนที่สรางขึ้นนี้สามารถที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน เร่ือง การวิเคราะหหา
สาเหตุได  

จากการศกึษางานวิจยัที่เกีย่วของ  สรุปไดวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหรือบทเรียน
คอมพวิเตอรการสอนที่มีผูไดจัดทาํและหาประสิทธภิาพไวแลววามีประสิทธิภาพไมต่าํกวาเกณฑ 
80/80 จงึทําใหผูวิจยันํามาเปนขอมูลในการตั้งสมมุตฐิานการวิจยัคร้ังนี ้
 
  
 
                 
 
 


