
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของ

ฐานขอมูล  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี  
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสราง
และการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

2.1   รายละเอียดวิชาระบบฐานขอมูล 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3 เครื่องมือสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
2.5   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6   งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
2.1 รายละเอียดวิชาระบบฐานขอมูล 
 วิชาระบบฐานขอมูลสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท ตามหลักสูตรวิทยาศาสตร
มหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง (บัณฑิตวิทยาลัย.  2547 : 115) มีรายละเอียดดังนี้  

ช่ือวิชา ระบบฐานขอมูล (Database System) 
รหัส  03317261 
หมวดวิชา กลุมวิชาเลือกเสรี 
ระดับ ปริญญาโท  
หนวยกิต 3 (2-2) 
เวลาเรียน   64  คาบ (4  คาบ ตอ 1 สัปดาห)  

 

2.1.1 คําอธิบายรายวิชา 
    การจัดการแฟมขอมูล โครงสรางระเบียน ขอมูลกลุมซ้ํา การเขาถึงขอมูล ดวยดัชนีการ

ประมวลผลขอมูลแบบลําดับและแบบสุม ระบบฐานขอมูล แบบจําลองขอมูลชนิดลําดับขั้นและ
ชนิดโครงขาย  การคนคืนขอมูลตามเงื่อนไขการสืบคนชั้นสูง โดยใชมากกวา 1 ตาราง การใช
คําถามยอยชนิดตางๆ การเพิ่มเติมและแกไขขอมูล การประมวลผลกลุมสภาพ แวดลอมของระบบ
จัดการฐานขอมูล การบริหารฐานขอมูล 
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ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําเนื้อหาในสวนของแบบจําลองขอมูลชนิดลําดับขั้นและชนิด
โครงขาย มาเปนเนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยกําหนดจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมดังหัวขอ 2.1.2  

 

2.1.2   จุดประสงคเชิงพฤติกรรมวิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล 
                        2.1.2.1  เพื่อใหนักศกึษาสามารถบอกรูปแบบแบบจําลองขอมูลได  
                       2.1.2.2  เพื่อใหนักศกึษาสามารถบอกประเภทของความสัมพันธในแตละแบบได  

   2.1.2.3  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของ E-R Diagram ได  
    2.1.2.5  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความสัมพันธระหวาง Entity ได  
    2.1.2.6  เพื่อใหนักศึกษาสามารถจําแนกประเภทของ Attribute ได  
    2.1.2.7  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความหมายและจุดประสงคของการนอรมัลไลน เซชั่นได  
    2.1.2.8  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกความหมายของ Function Dependency ได  
    2.1.2.9  เพื่อใหนักศึกษาสามารถบอกคุณสมบัติของ Normal Form ในระดับตางๆได  
 
2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  มีนักการศึกษาไดให

ความหมายไวหลายทานดังนี้ 
ศิริชัย  สงวนแกว  (2534 : 173) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการสอนโดยมีโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสําหรับเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
ตางๆ เชน การนําเสนอแบบติวเตอร (Tutor) การจําลองสถานการณ (Simulations) หรือการแกไข
ปญหา (Problem Solving) เปนตน  การสอนเนื้อหาดังกลาว เปนการเสนอโดยตรงผานผูเรียนไปสู
จอภาพหรือแปนพิมพโดยเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในวัสดุทางการสอน ซ่ึงก็คือ โปรแกรม 
หรือ Courseware โดยปกติถูกเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเครื่องและพรอมที่จะเรียก
ขึ้นมาใชไดตลอดเวลาการเรียน ในลักษณะนี้บางครั้งบางคราวผูเรียนอาจจะตองพิมพเพื่อโตตอบ
หรือตอบคําถามกับคอมพิวเตอรในลักษณะนั้น การตอบสนองของผูเรียนในบางแงมุม เชน การ
ตอบคําถามจะถูกประเมินจากคอมพิวเตอร ซ่ึงจากการประเมินนี้เองคอมพิวเตอรจะเสนอแนะ
ขั้นตอนหรือระดับการเรียนตอๆ ไป กระบวนการตางๆ เหลานี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นรวมกัน
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย  ประสารสอย (2547 : 8)   กลาววา คําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 
โดยทั่วไปมักจะเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน”  หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted 
Instruction ; Computer-Aid Instruction : CAI)  มีความหมายวาเปนการพัฒนาโปรแกรมเพื่อการ
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เรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียนและปจจุบันไดมีการ
บัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดนี้วา  “คอมพิวเตอร” 

คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชประกอบกับการเรียนการสอน หรือ
เปนเครื่องมือของครูที่ใชสอนในเนื้อหาตางๆ โดยผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง หรือเปนกลุมซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอนจะใหทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย ประกอบกันเปนเรื่องราวโดย
มีคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมระบบและแสดงเนื้อหาบนจอภาพ (รักศักดิ์  เลิศคงคาทิพย.  2547) 
[Internet]  

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI)  หมายถึง การสอนโดยใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวยนําเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมแทนผูสอนโดยนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียน
ปอนกลับเขาไปทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกนักเรียนเปนการเพิ่มประสิทธิภาพการสอนและ
การรับรูของนักเรียน โดยอาศัยหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการเรียนรูทางดานจิตวิทยา เชน ทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม ทฤษฎีการเรียนรูทางปญญานิยม (จักรพงษ  เจือจันทร. 
2547) [Internet] 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 : 7) ไดกลาววา คนสวนใหญมักรูจักคอมพิวเตอรชวย
สอนในชื่อของ CAI  ซ่ึงยอมาจากคําในภาษาอังกฤษวา Computer-Assisted หรือ Aided Instruction 
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก 
แผนภูมิ  กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอ
เนื้อหาทีละหนาจอภาพโดยเนื้อหาความรู ในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะ
ที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหาโดยมีเปาหมายที่สําคัญก็คือ 
การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและการกระตุนผูเรียนให
เกิดความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัว
ตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฎิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ 
(Feedback) อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวเนื่องกับ
การเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
ผูเรียนไดอยางดีรวมทั้งสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน ไดตลอดเวลา 
ดังนั้นผูสอนจะสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยการสอนของตนไดอยางมีประสิทธิภาพ
เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา ผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนจะใชเวลา
เพียงสองในสามของผูเรียนดวยวิธีการสอนตามปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพวิเตอร
ชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ในการศึกษา 
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โดยเฉพาะผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติม
นอกเวลาได 

  ไพโรจน   ตีรณธนากุลและคณะ (2546 : 21-22) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 
คือ การนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหดีมากขึ้น การ
ใชคอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถนํามาใชประกอบขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง หรือเปนการ
ใชสอนแทนผูสอนทั้งหมดได  

การใชคอมพิวเตอรชวยขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนใน
ขณะที่ผูสอนทําการสอนซึ่งแบงเปน การใชแทรกในกระบวนการสอน คือ ใชประกอบในขณะ
ดําเนินการสอนและใชชวยเสริมกอนหรือภายหลังการสอน เชน เปนการซอมเสริมหรือทบทวน      
เปนตน  

การใชคอมพิวเตอรแทนผูสอน เปนการใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน หรือ
เนื้อหาสาระตางๆ แทนครูผูสอน จะตองพัฒนาในรูปของบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงสามารถจะใชเรียน
เมื่อใด ที่ใดก็ได บทเรียนประเภทนี้จะเปนแบบ On- line หรือ Off- line  ก็ได การใชคอมพิวเตอรใน
ลักษณะนี้ นาจะเปนทางเลือกในการจัดการศึกษาในอนาคต ซ่ึงมุงการศึกษาในฐานของการเรียนรู
เปนหลัก  

วิภา  อุตมฉันท (2544 : 83) กลาววา CAI คือ การนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดย
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่นําเสนอบทเรียนแทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ปจจุบันมี
การนําเสนอสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวยในการสรางบทเรียนเต็มที่ CAI จึง
นําเสนอบทเรียนในรูปของตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือสัญลักษณทางวิชาการตางๆ ได
เกือบทุกอยาง ทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพผลการเรียนรูสูง  

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงบรรจุเนื้อหาวิชาตามลําดับขั้นตอนของการสอนใหเหมาะสมกับความ
แตกตางระหวางบุคคลและคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาที่เปรียบเสมือนชวยครูในการนําเสนอ
ขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ในลักษณะของการใหความรูเพิ่มเติม ทบทวน
บทเรียน ตลอดจนการวัดผลและใหขอมูลปอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่อง
คอมพิวเตอร (องอาจ  ชาญเชาว.  2547) [Internet]  

จากความหมายที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียน
การสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมไดแก ขอความ  
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยเสนอเนื้อหาครั้งละ 1 หนา สามารถดึงดูดความ
สนใจและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการในการเรียนรู  
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2.2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2549  : 11-14)  ไดกลาวไวในเอกสารการอบรมวิทยากรแกนนํา

ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ซ่ึงแบงรูปแบบออกเปนดังนี้ 
1.  ใชเพื่อการสอน (Tutoring) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะบทเรียนโปรแกรม

เลียนแบบการสอนของครู  กลาวคือ จะมีบทนํา  (Introduction)  คําอธิบาย  (Explanation)  ซ่ึง
ประกอบดวย  ตัวทฤษฎี  กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน  หลังจากที่นักเรียนไดศึกษา
แลวก็จะมีคําถาม (Question) เพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน  มีการแสดงผล
ยอนกลับ  (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement)  สามารถใหนักเรียนยอนกลับไป
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลว  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก  (Records)  การกระทํา
ของนักเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไร  เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียน
บางคนได 

2.  การฝกและปฏิบัติ (Drill  and  Practice) สวนใหญครูผูสอนจะใชเสริมแรง  เมื่อได
สอนบทเรียนคอมพิวเตอรบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอรเพื่อวัด
ระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได  บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถาม
คําตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติอาจตองใชหลักจิตวิทยา  เพื่อทําใหผูเรียนอยากทําและ
ตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น  เชน  แทรกรูปภาพเคลื่อนไหว  หรือคําพูดโตตอบรวมทั้งอาจมี
การแขงขันจับเวลา  หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง  เปนตน 

3. การแกปญหา (Problem  Solving) ประเภทนี้จะเนนใหฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมี
การกําหนดเกณฑให  แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ  มีการใหคะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแต
ละขอ  เชน  ในวิชาวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ผู เรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมี
ความสามารถในการแกปญหา  กลาวคือ  รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหาผูเรียน  อาจตองทด
เลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได  ซ่ึงการทําเชนนี้  ผูสอนอาจไมไดตองการเพียง
คําตอบที่ถูกเพียงอยางเดียว  ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา  เชน  ถาเลือกขอ  ข.  แปลวา  ใชสูตรผิด  
ถาเลือกขอ  ค.  แปลวา  คํานวณผิด  ถาเลือกขอ  ง.  แปลวา  ไมเขาใจเลย  เปนตน  การแกปญหาบาง
อันกวาที่ผูเรียนจะตอบไดตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย  เพราะเปนการคํานวณที่
สลับซับซอน  ก็เทากับเปนการวัดดวยวา  ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

4.   การสรางสถานการณจําลอง  (Simulation)  เปนโปรแกรมที่จําลองสถานการณที่
ใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน  โดยมีเหตุการณสมมติฐานตางๆ  อยูในโปรแกรม 
และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา  (Manipulate)  ไดมีการโตตอบและมีตัวแปร
หรือทางเลือกใหหลายๆ  ทางเพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุม  เพื่อศึกษาผลที่เกิดขึ้นจาก
ทางเลือกเหลานั้น  นอกจากนี้ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน  การ
ทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แตหลายวิชาไมสามารถทดลองให
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เห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสงและการหักเหของคลื่น
แมเหล็กไฟฟา  รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  ปญหาเหลานี้จึงไมสามารถ
ใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริง และเขาใจไดงาย      

5. การเลนเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้น  เปนสิ่งที่ใชเพื่อ
เราใจผูเรียนไดอยางดี  โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ  โดยมี
เหตุการณที่ แมการแขงขัน  ซ่ึงสามารถที่จะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนที่มีการ
ใหคะแนน  มีการแพ  ชนะ  อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมีคุณคาทาง
การศึกษาโดยตองมีจุดมุงหมาย  เนื้อหาและกระบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

6. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน  กลาวคือ  พยายามให
เปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน  เพียงแตวาทานที่จะใชเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง  เชน  
บทเรียนวิชาฟสิกส  อาจถามหาแรงเสียดทานแตละชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสช่ือแรงเสียด
ทานใหเปนคําตอบ  หรือทบทวนสําหรับนักเรียนแพทย  อาจเปนการสมมติสภาพของคนไขให
ผูเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหก็ได 

7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับการสาธิต
ของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  
ตลอดทั้งสีและแสงดวย   ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใช เพื่อสาธิตเกี่ยวกับเกี่ยวกับวิชา
วิทยาศาสตรและวิชาคณิตศาสตรไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะห
ในระบบสุริยะ  การหมุนเวียนของโลหิต  การสมดุลของสมการ  เปนตน 

8. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมันจะตองรวมการทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ  คือการสรางขอสอบ  
การจัดการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบ และ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได    

9. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  
ความคิดรวบยอด  หรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้  คอมพิวเตอรชวยสอน
จะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชน  ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ  ดวยระบบงายๆ  
ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข  หรือใสรหัส  หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ  การใส
รหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล  ซ่ึงจะตอบคําถามของ
ผูเรียนตามตองการ 

10. แบบรวมวิธีการตางๆ  เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ  ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน  ผูเรียนและ
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องคประกอบหรือภารกิจตางๆ  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง  อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใช
เพื่อการสอน (Tutoring) เกม (Gaming)  การไตถามใหขอมูล (Inquiry) รวมทั้งประสบการณการ
แกปญหา (Problem  Solving) 

 

 2.2.3  รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2546 : 15-21) ไดแบงการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว (Linear Program) การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี้ เปนการสรางกรอบที่มีลําดับการตอบสนองอยางตอเนื่อง เปน
เทคนิควิธีการสรางที่งาย ประกอบดวยกรอบเนื้อหาหรือกรอบคําถามเรียงตอกันไปในทิศทางเดียว 
(ดังภาพที่ 2.1) 

 
 

 
ภาพที่ 2.1 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดยีว 

 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิ่ง (Branching Program) บทเรียนลักษณะนี้ไดรับ

ความนิยมจากผูเรียนมากกวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว เพราะมีลักษณะที่ทา
ทายและนาสนใจกวา เหมาะสมตอการเรียนรูของผูเรียน ใหทางเลือกตามระดับความรู ความเขาใจ
และความสามารถของผูเรียนซึ่งมีหลายรูปแบบดังตอไปนี้ 

2.1  แบบยอนกลับ (Linear Format With Repetition) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ลักษณะนี้คลายคลึงกับโปรแกรมเสนทางเดียว ตางกันตรงที่มีคําถามแทรกระหวางกรอบเนื้อหา 
ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตอง ผูเรียนก็จะผานไปยังกรอบเนื้อหาที ่อยู ถัดไป ถาตอบไมถูกตอง
โปรแกรมก็จะใหผูเรียนยอนกลับไปยังกรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้งและถามซ้ําอีก (ดังภาพที่ 2.2) 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบยอนกลับ 

   1    2    3    4 

  กรอบเนื้อหา     กรอบคําถาม     กรอบเนื้อหา 
   ถูก 

   ผิด 
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2.2 แบบสอบกอนขามกรอบ (Pretest And Skip Format) บทเรียนลักษณะนี้จะมีการ
ทดสอบกอนเรียน ถาผูเรียนทดสอบกอนเรียนแลวผานก็จะขามกรอบที่ผูเรียนรูเนื้อหานั้นแลว ไปยงั
กรอบเนื้อหาจุดประสงคอ่ืน บทเรียนลักษณะนี้จึงมีประสิทธิภาพในการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลดัง (ภาพที่ 2.3) 
 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอบกอนขามกรอบ 
     
 2.3 แบบขามและยอนกลับ (Gate Frames) บทเรียนลักษณะนี้กําหนดใหผูเรียนไปยัง
กรอบตางๆ ตามระดับความสามารถและความรูความเขาใจในเนื้อหาที่ให ในลักษณะเดียวกันกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว ทั้งนี้อาจใหผูเรียนขามกรอบไปไดหลายกรอบ
หรืออาจสงผูเรียนไปยังกรอบที่ผานมาแลว เพื่อทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม ดัง (ภาพที่ 2.4) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบขามกรอบและยอนกรอบ 
 

2.4 แบบทางเดนิหลายเสน (Secondary Tracks) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนี ้
ประกอบดวยกรอบในเสนทางเดินหลายระดับ เสนทางเดินระดับที ่ 1 เปนเสนทางเดินของกรอบ
เนื้อหาหลักที่ไมมีคําอธิบายละเอียดมากนกั สวนทางเดนิระดับที่ 2และที่ 3 เปนกรอบเนื้อหาที่
เพิ่มเติมรายละเอียดมากกวาในกรอบที่อยูทางเดินระดับที ่ 1 กรอบเนื้อหาที่อยูในทางเดินระดับที่ 1 
จะเชื่อมตอกบักรอบเนื้อหาทีอ่ยูในทางเดินระดบัที่ 2และที่ 3 เสนทางเดินของผูเรียนจึงไดมหีลาย
เสนทาง ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดบัที่ 1 มากนอยเพยีงใดหรือไม 
กรอบในทางเดินระดับที่ 2และที่ 3 จะใหเนื้อหาละเอยีดจากนอยไปสูมากตามลําดับ โดยเนื้อหาใน

   กรอบคําถาม   กรอบเนื้อหา 

   ถูก 

   ผิด 
   กรอบคําถาม 

 กรอบคําถาม 
กรอบ 
เนื้อหา 

   ถูก 

   ผิด 

   กรอบคําถาม กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 
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รอบสวนนี้จะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกัน เพยีงขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนมากยิ่งขึน้ (ดัง
ภาพที่ 2.5) 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 2.5 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทางเดินหลายเสน 

 
2.5   แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (Single Remedial Branch) บทเรียนลักษณะนี้เร่ิมตนดวย

กรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถามถาผูเรียนตอบถูก หากตอบผิดผูเรียนจะไดรับการซอมเสริมกอน
ไปยังเนื้อหาในกรอบตอไป (ดังภาพที่ 2.6) 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริม 
          

2.6 แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (Remedial Loops) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบนี้คลายคลึงกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว ตางกันที่ 
แทนที่จะแตกออกเปนกรอบซอมเสริมกรอบเดียว กลับประกอบดวยกรอบซอมเสริมหลายกรอบ 
เปนชุดบทเรียนยอย 5-6 กรอบ เพื่อใหความรูและขอมูลที่ผูเรียนยังขาดอยู กอนที่จะสงผูเรียน
กลับไปกรอบเนื้อหาเดิม (ดังภาพที่ 2.7) 

 
 
 
 

ทางเดินระดับที่ 1 

ทางเดินระดับที่ 2 

ทางเดินระดับที่ 3 

  เนื้อหาท่ี 1   เนื้อหาท่ี 2   เนื้อหาท่ี 3 

    กรอบเนื้อหา      กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา    ถูก 

   ผิด   กรอบซอมเสริม 
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ภาพที่ 2.7 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีหวงกรอบซอมเสริม 
       
 2.7 แบบซอมเสริมหลายกิ่ง (Multiple Remedial Branches) บทเรียนลักษณะนี้
ประกอบดวยเนื้อหาที่ใหขอมูลแลวตามดวยกรอบคําถามที่แตกเปนกรอบซอมเสริมตั้งแต 2 กรอบ
ขึ้นไป กรอบคําถามแตละกรอบจะมีกิ่งแยกออกมา ตามจํานวนขอของตัวเลือกในคําถามแบบ
เลือกตอบนั้น โดยแยกออกมาอยางนอย 2 กิ่ง เพื่อไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงจะสงผูเรียนมายัง
กรอบคําถามเดิม เพื่อใหผูเรียนตอบคําถามในกรอบนั้นใหมและเลือกคําตอบอื่น ดังนั้น จะมีคําตอบ
ที่ถูกตองเพียง 1 คําตอบ คําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดบทเรียนวาจะไปกรอบใดตอไป นั่น
คือถาผูเรียนตอบถูกตองก็จะไปยังกรอบเนื้อหาใหมตอไป ถาผูเรียนตอบผิด โปรแกรมก็จะสงไปยัง
กรอบซอมเสริม กอนจะกลับมายังคําถามเดิมใหม (ดังภาพที่ 2.8) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกรอบซอมเสริมหลายกิ่ง 
 

 2.8 แบบแตกกิ่งคู (Branching Frame Sequences) บทเรียนลักษณะนี้ ประกอบดวยกรอบ
เนื้อหาที่แตกเปนกรอบซอมเสริม 2 กรอบ ถาผูเรียนตอบคําถามของกรอบเนื้อหาไดถูกตองจะทําให
ผูเรียนผานจากกรอบเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกกรอบเนื้อหาหนึ่ง กรอบเนื้อหาแตละกรอบแสดงขอความ 
1-2 ยอหนา ซ่ึงจะเปนขอมูลที่ผูเรียนนํามาประยุกตใชในสถานการณการแกปญหาและเลือกคําตอบ

  กรอบซอมเสริม 

กรอบเนื้อหา     กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา    ตอบถูก 

  กรอบซอมเสริม 

   ตอบผิดขอที ่1 

   ตอบผิดขอที่ 2 

  กรอบซอมเสริม    กรอบซอมเสริม 

   กรอบซอมเสริม   กรอบซอมเสริม 

   กรอบเนื้อหา    กรอบคําถาม    กรอบเนื้อหา 
   ถูก 

   ผิด 
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ที่มีอยู 3 คําตอบ โดยมีคําตอบที่ถูกตองอยูเพียงคําตอบเดียวและคําตอบที่ผูเรียนเลือกจะเปน
ตัวกําหนดวาจะใหกรอบใดเปนกรอบตอไป ถาผูเรียนเลือกคําตอบที่ถูกก็จะไปยังเนื้อหากรอบ
ตอไป แตถาตอบผิดจะไปยังกรอบเนื้อหาซอมเสริม แลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพื่อศึกษา
และตอบคําถามใหมอีกครั้ง ดังนั้น การตอบสนองที่ถูกตองของผูเรียนนั้นขึ้นอยูกับความรูและความ
เขาใจเนื้อหาและความสามารถในการประยุกตขอมูลที่ไดรับในกรอบนั้นๆ ผูเรียนบางคนอาจจะ
ตองผานทั้งกรอบเนื้อหาและกรอบซอมเสริมเพียงบางกรอบ บทเรียนแบบนี้เหมาะกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประเภททบทวนความรู ฝกฝนและฝกหัดสถานการณจําลองและหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส (ดังภาพที่ 2.9) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกกิ่งคู 
 
 2.9 แบบกิ่งประกอบ (Compound Branches) บทเรียนรูปนี้ใชกันมากในการเรียนเพื่อ
วินิจฉัยขอบกพรองของผูเรียนหรือในสถานการณการแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบที่มีคําตอบใช
หรือไมใช กิ่งที่แยกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหม ตามพื้นฐานความรูความ
เขาใจและความสามารถที่แตกตางกันระหวางบุคคล (ดังภาพที่ 2.10) 
 
 
 
 

กรอบ 
เร่ิมตน 

กรอบ 
  จบ  กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

  กรอบซอมเสริม 

  กรอบซอมเสริม 

  กรอบคําถาม 

   กรอบซอมเสริม 

  กรอบซอมเสริม 
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ภาพที่ 2.10 แผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกิง่ 
 

2.2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสรางบทเรียนไมจําเปนจะตองยึดเปนหลัก

ตายตัวทั้งนี้ขึ้นอยูกับบทเรียนเพราะแบบของบทเรียนนั้นอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงใหเหมาะสมกับ
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาวิชา  อยางไรกต็ามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทั่วไปจะ
มีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอนดังตอไปนี้  (วสันต  อติศัพท.  2530 : 19-21) 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  จะเริ่มตั้งแตการทักทายผู เรียน  บอกวิธีการเรียนและบอก
วัตถุประสงคของการเรียนเพื่อใหผูเรียนทราบ  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดใน
รูปแบบที่นาสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบ
วัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ  (Menu)  ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ
โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง 

2.  ขั้นเสนอเนื้อหา  คอมพิวเตอรชวยสอนจะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ ๆ 
(Frame) โดยอาจจะเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  ภาพเสียงตาง ๆ ตลอดจนกราฟกและ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจในความคิด
รวบยอดตาง ๆ ไดดีอาจจะเนนดวยสีสัน  การโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ  แตละกรอบจะเสนอ
เนื้อหาทีละประเด็น  โดยเริ่มจากงายไปยากเรียงลําดับไปเรื่อย ๆ ผูเรียนอาจจะควบคุมความเร็วใน
การเรียนดวยตนเองเพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ 
(Prompting Cues)  หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help  Sequence) เพื่อชวยเหลือผูเรียนให
เกิดการเรียนรูที่ดี 

 

    กรอบคําถาม กรอบ 
เนื้อหา 

    กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 

     กรอบคําถาม 

กรอบ 
เนื้อหา 

กรอบ 
เนื้อหา 

ใช 

ใช 

ใช ไมใช 

ไมใช 

ไมใช 
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3.  ขั้นคําถามและคําตอบหลังจากการเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อจะวัดวาผูเรียนมี
ความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมีการทบทวนโดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ เชน เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบถูกผิด  แบบจับคู  แบบเติมคํา 
เปนตน  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดาและผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ นอกจากนี้แลวคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับ
เวลาในการตอบคําถามาของผูเรียนได  ถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว  คอมพิวเตอรชวย
สอนจะเสนอความชวยเหลือให 

4.  ขั้นตรวจคําตอบ  เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน  คอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบและแจง
ผลใหผูเรียนไดทราบทันที  อาจจะออกมาในรูปของขอความ  กราฟกหรือเสียง  ถาผูเรียนตอบถูกก็
จะไดรับการเสริมแรง  (Reinforcement) เชน  คําชมเชย  เสียงเพลงหรือกราฟก  ถาตอบผิดคอมพวิเตอร
ชวยสอนอาจจะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหมและเมื่อตอบไดถูกตองจึง
กาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป  ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น ๆ 

5.  ขั้นปดบทเรียน  เมื่อผูเรียนจบบทเรียนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนจะประเมินผล
ผูเรียนโดยใหทําแบบทดสอบ  ซ่ึงมีจุดประเด็นของคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  สามารถสุม  ขอสอบ
ออกมาจากคลังขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน  ทําใหผูเรียนไม
สามารถจดคําตอบจากการทําในครั้งแรกหรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนไดเมื่อทํา
แบบทดสอบเสร็จ  ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไมรวมทั้งเวลาที่ใช
ในการเรียน  เปนตน 
 

2.2.5   ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
การพิจารณาวาโปรแกรมที่มีอยูหรือที่พัฒนาขึ้น  มีคุณภาพและมีความเหมาะสมในดาน

ตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น  พรพรรณ  ไวทยางกูร และนภพินท  อนันตรศิริชัย (2533 : 34)  ยัง
ไดสรุปถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีไววา 

1.  ตองมีเนื้อหาถูกตองเหมาะสม  ที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนเปนเรื่องใกลตัว
ผูเรียนไมยากหรืองายเกินไปและที่สําคัญตองสอดคลองกับวัตถุประสงคตามวัตถุประสงคของ
หลักสูตร 

2. ใชงาย ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูหรือทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากอนก็สามารถ
เขาออกและดําเนินโปรแกรมได 

3. มีความชัดเจน  การนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพชัดเจนไมสับสน  คําอธิบายบนจอภาพ
เกี่ยวกับการทํางานของโปรแกรมตองกระชับไดใจความชัดเจนพอที่จะทําใหผูใชรูสึกสบายใจไม
หวั่นกลัวขณะใชโปรแกรม 

4. ใชภาษาที่เหมาะสมกับระดับความรูของผูใชโปรแกรม 
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5.  มีจํานวนกรอบตอเนื้อหาแตละตอนเหมาะสม  กลาวคือมีความหลากหลายพอเพียงที่
จะทาทายเรียนไมใหเกิดความเบื่อหนายสามารถกระตุนความสนใจและจูงใจของผูเรียนไดดี  
ปฏิกิริยาโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนมีสวนดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี  เชน  
บอกใหทราบวาผูเรียนแกปญหาไดถูกตองหรือแสดงภาพเคลื่อนไหวเมื่อผูเรียนตอบถูก 

6.  สามารถประเมินผลผูเรียนได  โดยท่ัวไปมักใชระดับความยากงายของปญหาที่ใชใน
บทเรียนเปนเกณฑในการประเมินความสําเร็จของผูเรียน  การประเมินผลระหวางการเรียนก็สามารถ
ทําไดโดยวัดจากจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกหรือจากเวลาที่ใชในการตอบปญหาแตละขอ 
                             

2.2.6   ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การนําคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาใชทางดานการศึกษา  นับวามีประสิทธิภาพที่ทําให

การเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดงายขึ้น  อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็
เหมือนกับสื่อชนิดอื่น ๆ ที่มีทั้งขอดีและขอจํากัด  นิพนธ  ศุขปรีดี (2528 : 27-28)  กลาวถึงขอดีและ
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งพอสรุปได  ดังนี้ 

 

               2.2.6.1  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจาก
การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใหประสบการณที่แปลกและใหม 
 2.  ทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้นตามความสามารถ  ความตองการของตนเอง  
โดยที่ผูเรียนไมตองรอหรือเรงใหทันกับผูเรียนคนอื่น  ไมตองรอขอมูลยอนกลับจากครู 
   3.  ผูเรียนจะเรียนที่ไหน เมือ่ใดก็ได ตอบสนองถึงการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
                                       4.  ผูเรียนสามารถทราบถึงความสามารถของตนเองในการเรียน  ไดอยาง
รวดเร็ว  ผูเรียนไมสามารถที่จะดูคําตอบไดกอนที่จะทํากิจกรรมซึ่งคอมพิวเตอรสามารถที่จะบันทึก
พฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวได  เพื่อใชเปนขอมูลในการเรียนตอไป 
 5.  การใชสี  ภาพลายเสนที่มีการเคลื่อนไหวตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการ
เพิ่มความเหมือนจริงและดึงดูดใจผูเรียนใหอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมตาง ๆ  
 6.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของครูในการควบคุมชั้นเรียนไดอยาง
ใกลชิด  เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 

        2.2.6.2  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.   การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น  ยังไมแพรหลายเนื่องจาก
ขาดวัสดุ  อุปกรณ  โดยเฉพาะเครื่องคอมพิวเตอร 
 2.  ขาดบทเรียนสําเร็จรูปที่ใชกับระบบคอมพิวเตอร  ชวยการเรียนการสอนที่
ตรงตามหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 



 22

 3. บุคลากรทางดานคอมพิวเตอรยังไมเพียงพอ  ทั้งดานการออกแบบบทเรียน
การสราง  บทเรียนคอมพิวเตอรและการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพ 
 4.   ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรม
ที่เรียนตามขั้นตอน  ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
   

2.2.7  เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                              พรเทพ  เมืองแมน (2544 : 46-49) ไดกลาวถึงแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการศึกษาหลายทาน จึงพอสรุปขั้นตอนหลักการในการพัฒนา
บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ขั้นตอนคือ 
 ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน 
 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 4  การประเมินผลและแกไขบทเรียน 
 สามารถอธิบายรายละเอยีดขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนไดดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน  ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น มีสวนที่ตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 
 1.1   การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและผูเรียน เพื่อใหไดมาซึ่ง
โครงสรางเนื้อหา วัตถุประสงคของบทเรียนและความตองการของผูเรียน 
 1.2   การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุส่ิงที่
คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับหลังจากการเรียนบทเรียน 
 1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของเนื้อหาบทเรียนและความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นกับผูเรียน 
 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร 
เนื้อหา ผูเรียนและไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางใน
การออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้ 
 2.1 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของ
บทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆและจัดลําดับของเนื้อหาเพื่อสอดคลองกับหลักการเรียนรูตาม
ธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
 2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของ
เนื้อหาบทเรียน กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้ง
ความสัมพันธของกิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรม 
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 2.3 การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอ
เนื้อหาทั้งที่เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยการออกแบบลักษณะของ
จอภาพที่ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบน
กระดาษ ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 
                                    ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน 
โดยการแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนที่สามารถใชงานไดจริง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.1  การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.2 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียน
เปนสิ่งจําเปนเพราะเปนการชวยใหผูสอนหรือผู เ รียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยเอกสารอาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือ
สําหรับผูเรียน ใบงานหรือแบบฝกหัด เปนตน เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิภาพสมบูรณ
ยิ่งขึ้น  
 ขั้นตอนที่ 4  การประเมินผลและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน 
 ขั้นตอนในการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถเขียนสรุป
ขั้นตอนทั้งหมด ไดดังภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.3  เครื่องมอืสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.3.1  Macromedia Authorware 6  
 กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ  (2541 : 1)  กลาววา  Authorware เปนโปรแกรมที่ใชใน

การสรางงานที่เรียกวา  “พรีเซ็นเตชั่น” (Presentation)  หรือการนําเสนอรายงาน ซ่ึงคลายกับ
โปรแกรม  Microsoft  Powerpoint  แตมีประสิทธิภาพมากกวาและสรางงานไดหลากหลายรูปแบบ
กวา  นอกจากนั้นโปรแกรม  Authorware  ยังไดรับการออกแบบมารับรองกับเทคโนโลยีที่กําลัง
ไดรับความนิยมมากขึ้นตามลําดับ 
 
 
 

1. การวางแผน 
วิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและผูเรียน 
กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียน 

4. การประเมินผลและแกไขบทเรียน 
One-to-one evaluation 
ประเมินเปนกลุมเล็ก 
ประเมินภาคสนาม 

2. การออกแบบบทเรียน 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

เขียนผังงาน 
สรางสตอรี่บอรด 

3. การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียนเขียนผังงาน 

ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 
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   2.3.1.1  ความสามารถของ  Macromedia Authorware 
                           Authorware  มีความสามารถสรางงานที่เปนลักษณะมัลติมีเดีย  (Multimedia)  ที่
การแสดงผลอาจจะเปนขอความ  รูปภาพ  กราฟฟก  การเคลื่อนที่  หรือภาพเคลื่อนไหว  เสียง
ประกอบ และสามารถแสดงผลไดพรอมๆ กันดวย  นอกจากนั้นยังสามารถสรางการโตตอบกับผูใช  
(interactive)  ไดอยางเหมาะสมกับชิ้นสวนและเนื้อหาของขอมูล  เชนการแสดงผลการเลือกคําตอบ
วาถูกหรือผิด  เปนตน  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ. 2541 : 1)   
 

        2.3.1.2  Flowchart และ  Flowline  ของ  Authorware 
         การสรางงานดวย  Authorware  นั้นจะตองทําการออกแบบเปนโครงสรางที่เรียกวา  
Flowchart  จากนั้นจึงทําการ  Coding  ดวยโปรแกรมมิ่งภาษาที่ตองการ (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและ
คณะ. 2541 : 1)   
 

         2.3.1.3  จอภาพของ  Macromedia Authorware 
 จอภาพของ  Authorware  ประกอบดวย  Menu, Toolbar, Icon Palette, Design 
Windowและ Presentation Window  ซ่ึงในสวนของ  Presentation Window  ในครั้งแรกที่มีการเขา
สูโปรแกรม  Authorware  จะยังไมปรากฏจนกวาจะมีการ Run โปรแกรม  จึงจะปรากฏ  
Presentation Window  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ. 2541 : 4) 
 

 2.3.1.4  Icon  Palette  ในโปรแกรม  Macromedia Authorware 
                            Authorware  ไดจัดเตรียม  Icon  Palette  ไวให 15 ชนิด  แตละไอคอนจะใช
ทํางานอยางใดอยางหนึ่ง  โดยที่ผูเขียนโปรแกรมจะเลือกไอคอนตางๆ เพื่อนําไปวางบน  Flowline  
ตามจุดประสงคของการสรางโปรแกรมความหมายของแตละไอคอนมีดังนี้  (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล
และคณะ. 2541 : 4)   
                    1.  Display  ใชสําหรับแสดงกราฟก  ขอความหรือรูปภาพ  ที่สรางดวย
เครื่องมือภายใน  Authorware  
                    2.  Motion  ใชสําหรับสรางการเคลื่อนที่ใหกับวัตถุที่แสดงอยูใน  Presentation  
Window  โดยการระบุตําแหนงปลายทาง  หรือสรางเปนเสนทางสําหรับการเคลื่อนที่ 
                    3.  Erase  ใชสําหรับลบวัตถุที่ไดสรางขึ้นหรือ  Icon  ที่ไดแสดงผลไปแลว  
สามารถกําหนดรูปแบบการลบวัตถุไดหลายลักษณะจาก  Transition  Effect 
                    4.  Wait  ใชหยุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                    5.  Navigate  ใชเปนตัวกําหนดเสนทางการเลือก  Interaction 
                    6.  Framework  ใชเปนชุดรวมทางแยกการนําเสนอ 
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                    7.  Decision  ใชสําหรับสรางเสนทางเลือกสําหรับการตัดสินใจและการ
ประเมินผล 
                    8.  Interaction  ใชเปนตัวกําหนดใหเกิดทางแยกในการนําเสนอ 
                   9.  Calenlation  ใชเปนตัวกําหนด  Function  และ  Variables  ใหกับ  Flow Line 
                    10.  Map  ใชเปนตัวสรางหนาตาง  Design  อีกระดับหนึ่ง 
                    11.  Movies  ใชเปนตัวเรียกไฟลภาพยนตมานําเสนอบน  Flow Line 
                    12.  Sounds  ใชเปนตัวเรียกไฟลเสียงมานําเสนอบน  Flow Line 
                    13.  Video  ใชควบคุมการนําเสนอของเครื่องเลเซอรดิสกจากภายนอก 
                    14.  Start Flag  ใชเปนตัวกําหนดจุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                    15.  Stop Flag  ใชเปนตัวกําหนดใหหยุดการนําเสนอเนื้อเร่ืองบน  Flow Line 
                   16.  Color Box  ใชเปนตัวกําหนดสีใหแกไอคอนบน  Flow Line   
 

 2.3.1.5  แถบเครื่องมือ  (Menu/Tool Bar)  ในโปรแกรม Macromedia  Authorware 
                    กิตติ  ภักดีวัฒนะกุลและคณะ (2541 : 4-6)  ไดกลาวถึง  Menu  วาใชสําหรับแสดง
คําสั่งตางๆและควบคุมการทํางานของโปรแกรม  Authorware และ Toolbar  เปนคําสั่งจากในเมนูที่
นํามาสรางเปนไอคอนเล็กๆ เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการทํางาน  ซ่ึงความหมายของแตละ
เครื่องมือมีดังนี้     
                    1.  New  สรางไฟลใหม 
                    2.  Open  เรียกไฟลเกาขึ้นมาใชงาน 
                   3.  Save All  บันทึกไฟลลงในแผน  Disk  หรือใน  Harddisk 
 4.  Import  นําเขาไฟลที่ตองการ 
 5.  Undo  เรียกคําสั่งกอนหนาที่จะใชคําสั่งปจจุบัน 
                    6.  Cut  ลบรายการ  หรือไอคอนที่ไมตองการ 
                    7.  Copy  คัดลอกรายการที่ตองการไปยัง  Clipboard 
                    8.  Paste  ตัด-ปะรายการที่เลือก 
                    9.  Find  เปด Dialog Box  เพื่อการคนหา 
                    10.  Text  Styles  กําหนดรูปแบบของตัวอักษร 
                    11.  Bold  กาํหนดตัวอักษรใหเปนตัวเขม 
                    12.  Italic  กําหนดตัวอักษรใหเปนตัวเอียง 
                    13.  Underline  ขีดเสนใตใหกับตัวอักษร 
                    14.  Restart  รันโปรแกรมจากจุดเริ่มตนหรือจุดที่กําหนดดวยธง  Start 
                   15.  Control  Panel  เปดจอภาพ  Control  Panel   
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                    16.  Function Window  เปดจอภาพ  Function  
                    17.  Variables  Window  เปดจอภาพ  Variables 
                    18.  Help  เรียกไฟลขอมูลใหความชวยเหลือ 
 

         2.3.1.6  ลักษณะเดนของโปรแกรม  Macromedia Authorware 
คุณสมบัติสําคัญ  3  ประการของโปรแกรมที่สนับสนุนงานสรางออกแบบโปรแกรม

ประยุกตใชงานได โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับภาษาโปรแกรม  คือ 
                                      1.  Object  Authoring  เปนการใชสัญลักษณ  (Icon) ทํางานแทนคําสั่งรวมกับ
การวางโครงสรางของโปรแกรม ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมหรือออกแบบโปรแกรมไดงาย 
                     2.  Multimedia Tools  โปรแกรมประกอบดวยเครื่องมือมัลติมีเดียอยางพรอม
มูล  ทําใหสามารถสรางหรือพัฒนาโปรแกรมที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว
และวิดีโอเขาดวยกัน ทําใหโปรแกรมนั้นมีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน  
                     3.  Multiplatform  Architecture  เปนความสามารถของโปรแกรมที่ทํางานได
ทั้งภายใตระบบ  Microsoft  Windows และ  Macintosh   ซ่ึงคําสั่งในการทํางานตาง ๆ ทั้งสอง  
Platform  ไมไดมีความแตกตางกันมากนัก นอกจากนี้ยังสามารถ ติดตอไปยังทรัพยากรภายนอก
ระบบไดไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล หรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย ยกเวนในสวนของ
มัลติมีเดียและการทํางานของโปรแกรมในสภาพแวดลอมที่ตางกัน 
 

2.3.2  Adobe PhotoShop 7  
PhotoShop เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพและการตกแตงภาพซึ่งกําลังเปนที่นิยมใน

ปจจุบัน  เนื่องจากเปนโปรแกรมที่ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูการใชงานได
อยางรวดเร็ว แมวาจะมีพื้นฐานทางคอมพิวเตอรไมมากก็ตาม Photoshop มีความสามารถในการ
จัดการไฟลประเภทตาง ๆ ทั้งรูปที่นําไปผานกระบวนการพิมพและรูปที่นําไปใชในเว็บเพจ หรือ
สงผานสื่ออิเล็กทรอนิกส มีความสามารถในการแกไขตกแตงภาพและการสรางเอฟเฟคพิเศษตาง ๆ 
มีเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและความยืดหยุนสูงสามารถบันทึกขั้นตอนที่ทําซ้ํา ๆ ไวใชภายหลังได
ตลอดจนมีผูผลิตปลั๊กอิน (Plug - in) ใหเปนจํานวนมาก ซ่ึงปลั๊กอินเปนโปรแกรมเสริมที่ชวยใหการ
ทํางานยอยสามารถทํางานไดดีขึ้น(วงศประชา  จันทรสมวงศและมานิตา  เจริญปรุ.  2545 : 9) 

 

2.3.3  Macromedia Flash MX 2004 
 Macromedia Flash MX 2004 เปนซอฟตแวรที่ชวยในการสรางสื่อมัลติมีเดีย กราฟก

สําหรับงานเว็บผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia เจาแหงผลิตภัณฑซอฟตแวรดานมัลติมีเดีย เชน 
Authoreware และผลิตภัณฑสําหรับงานเว็บ เชน Dreamweaver  
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ผลงานที่พัฒนาดวย Flash มีทั้งสื่อภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ส่ือมัลติมีเดีย ตลอดจนสื่อที่มี
ระบบโตตอบกับผูใช (Interactive Multimedia) ซ่ึงเปนสื่อที่มีขนาดเล็ก โหลดผานเว็บเบราเซอรได
รวดเร็ว มีความคมชัดสูงแมวาจะถูกขยายขนาด ทั้งนี้สามารถนําเสนอไดทั้งบนเว็บ หรือผาน
โปรแกรม Flash Player หรือสรางเปน exe file เพื่อเรียกใชงานไดทันที นอกจากนี้ยังสามารถแปลง
ไฟลไปอยูในรูปแบบอื่นไดดวย เชน Animation Gif , AVI , Quick Time (สุนทร นิศากรและบุญ
เลิศ  อรุณพิบูลย.  2548) [Internet]  

เครื่องมือตางๆของโปรแกรม Flash MX 2004 ชวยใหสามารถสรางชิ้นงานที่มี
ความสามารถหลากหลาย และมีหนาที่ในการทํางานครบถวนนอกจากนี้งานที่สรางขึ้นจาก
โปรแกรม Flash ยังสามารถนําไปแสดงผลไดบนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีระบบปฏิบัติการตางกัน 
รวมถึงอุปกรณอิเล็กทรอนิกสแบบพกพา หรือโทรศัพทมือถือ โปรแกรม Flash MX 2004 มี
ความสามารถโดดเดนหลายประการ เชน การทํางานกับฐานขอมูลรองรับการใชงาน XML, Web 
Servicesและสามารถติดตอกับ Server-Site Script ไดโดยตรง สามารถนําไฟลมัลติมีเดียรูปแบบ
ตางๆ มาใชงานในโปรแกรม Flash MX 2004 ได (สุธี  พงศาสกุลชัย.  2547 : 2) 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6 ในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ใชโปรแกรม Photoshop 7 ในการตกแตงภาพกราฟกตางๆ และใชโปรแกรม 
Macromedia Flash MX 2004 ในการสรางภาพเคลื่อนไหว   

  
2.4   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนดไว เพื่อนําขอมูลมาปรับปรุง แลวจึง
นําไปใชจริง ทั้งนี้เหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจาก 

1.   เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพ  
2. เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น สามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุ

วัตถุประสงคไดอยางแทจริง  
3. การทดสอบประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันในการสําเนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจํานวนมาก 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหนึ่งของชุดการเรียนการสอน ดังนั้น

คุณสมบัติตางๆ ของชุดการเรียนการสอนจึงเปนคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 
(องอาจ  ชาญเชาว.  2544) [Internet] 

ชัยยงค  พรหมวงศและคณะ (2521 : 49-53) กลาววา  เพื่อเปนการประกันวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพในการสอน ผูสรางจําตองกําหนดเกณฑขึ้นโดย
คํานึงถึงหลักเกณฑที่วาการเรียนรูเปนกระบวนการเพื่อชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียน
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บรรลุผล ดังนั้น การกําหนดเกณฑจําตองคํานึงถึงกระบวนการและผลลัทธ โดยกําหนดตัวเลขเปน
รอยละของคะแนนเฉลี่ยมีคาเปน E1 / E2  

E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดรับ
โดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียน 

E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียนหลังเรียน) คิด
เปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนไดรับจากการทดสอบหลังเรียน  

การคิดคา E1 และ E2 ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น คํานวณคาทางสถิติ
โดยใชสูตรดังนี้ 

 

1.  การคํานวณหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

สูตร   100×
A
N
X

=1E

‡”

 (2.1) 

 
           เมื่อ      E1  คือ  คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                       ∑X  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบทายบทเรียนหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  A   คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายบทเรียนหรือกิจกรรมในบทเรียน 
  N   คือ จํานวนผูเรียน  
 

                2.  การคํานวณหาคาประสิทธิภาพของผลลัทธ (E2) 
 

สูตร 100×
B
N

F

=2E

‡”

 (2.2) 

 
            เมื่อ   E2    คือ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 
  ∑F คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N  คือ  จํานวนผูเรียน 
 การทดลองหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรตองดําเนินการเปนขั้นตอนดังนี้  
 1.  แบบเดี่ยว (1 : 1) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับเด็ก 1-3 คน โดย
ทดลองกับเด็กเกง ปานกลางและเด็กออน การทดลองแตละครั้งตองปรับปรุงสื่อการสอนใหดีข้ึน 
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 2.  แบบกลุม (1 : 10)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับเด็ก 
6 -10 คน ที่มีความสามารถคละกัน แลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3.  ภาคสนาม (1 : 100) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับนักเรียนที่มี
นักเรียนตั้งแต 30-100 หากการทดลองภาคสนามใหคา E1 และ E2  ไมถึงเกณฑที่ตั้งไวจะตอง
ปรับปรุงชุดการสอนและทําการทดลองหาประสิทธิภาพซ้ําอีก  

ในกรณีที่ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ไมถึงเกณฑที่ตั้งไว
เนื่องจากมีตัวแปรที่ควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของผูเรียน บทบาทและความ
ชํานาญในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้น อาจอนุโลมใหมีระดับความคลาดเคลื่อน
ต่ํากวาที่กําหนดไวประมาณ 2.5 % - 5 %  

โดยการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดแบงขั้นการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 2 ข้ัน คือ  

 

1.  ทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยการทดลองแบงเปน 2 ข้ัน คือ  
          1.1  ทดลองแบบเดี่ยว โดยใชผูเรียนจํานวน 1 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ทําการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ใหผูเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล จากนั้น
ผูวิจัยนําขอมูลไดจากการทดลองไปปรับปรุงแกไข  

1.2  ทดลองแบบกลุมเล็ก โดยใชผูเรียนจํานวน 3 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ซ่ึงมี ผล
การเรียนอยูในระดับ เกง ปานกลางและออน อยางละ 3 คน ทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวและใหผูเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจาก
การทดลองไปปรับปรุงแกไข ใหมีความถูกตองและสมบูรณยิ่งขึ้น  

 

2.  ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 14 คน 
เพื่อนําผลการทดสอบที่ไดไปตอบวัตถุประสงคของการวิจัย  
 
  2.5  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Bloom  (1972 : 5-6) และบุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (ม.ป.ป. : 44-49) ไดกลาวไววา ใน
การวัดผลและประเมินผลจะตองวัดและประเมินไปตามจุดประสงคของวิชาที่ใชสอนนั้น ปญหา
ข้ันตนสุดจึงอยูที่ครู หรือผูประเมิน สามารถตีความหมายของจุดประสงค ของวิชาที่สอนไดอยาง
ถูกตองตรงกันหรือไมเพียงใด ทั้งนี้เพราะจุดประสงคทางการศึกษา บางครั้งอาจใชคําที่คลุมเครือทั้ง
ความหมายและขอบเขตของคํา เมื่อเปนเชนนี้ การเขียนขอสอบเพื่อประเมินผลผูเรียนจึงอาจไม
เปนไปตามความปรารถนาของวิชานั้น  ถาครูเขาใจความหมายของจุดประสงคคลาดเคลื่อนไป  
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จากปญหาที่สําคัญนี้ไดมีนักศึกษาชาวอเมริกันกลุมหนึ่ง คือ Bloom และคณะ ไดทําการ
วิเคราะหจุดประสงคการสอนในวิชาการตางๆ แลวจําแนกเปนหมวดหมูใหญๆ สามขอบเขต คือ 
ขอบเขตดานปญญา ดานความรูสึก และดานทักษะ โดยในการวัดและประเมินผลผูเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูลใน
งานวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดใชขอบเขตดานปญญาในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซ่ึงเปนจุดมุงหมายทางการศึกษาที่เกี่ยวกับสมรรถภาพทางสติปญญาทางการเรียนและการแกปญหา 
ซ่ึง Bloom และคณะ ไดจําแนกพฤติกรรมในขอบเขตดานนี้ออกเปนสองระดับใหญๆ คือ 
พฤติกรรมดานพื้นฐาน ซ่ึงไดแก พฤติกรรมดานความรูและพฤติกรรมขั้นสูง ซ่ึงความสามารถตางๆ 
ทั้งสองระดับนี้ จําแนกออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับตามความซับซอนจากนอยไปหามาก ซ่ึง
เปนที่ยอมรับและเผยแพรทั่วไปอยางกวางขวาง ดังนี้  

 

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

ทั่วไป ออกมาไดอยางถูกตองแมนยํา เชน สามารถบงบอกวิธีการหรือกระบวนการ หรือบงชี้ถึงแบบ
แผนโครงสรางของเรื่องราวเฉพาะอยางหรือทั้งระบบไดอยางถูกตอง ความรูนี้ข้ึนอยูกับบุคคลไดรับ
รูและจดจําเอาไวอยางไร ก็ระลึกเรื่องราวนั้นออกมาตามลําดับนั้น ซ่ึงจําแนกเปน 3 ระดับ คือ  

 

1.  ความรูเฉพาะเจาะจง (Specifics) เปนความสามารถในการระลึกขอมูลตางๆ ที่เปน
รูปธรรมและสัญลักษณ ซ่ึงถือเปนสมรรถภาพขั้นต่ําสุดที่จะเปนพื้นฐานใหเกิดสมรรถภาพขั้นสูงที่
รับรูส่ิงที่ซับซอนและเปนนามธรรมตอไป ซ่ึงจําแนกเปน 2 ระดับ คือ  

 1.1  ความรูเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Terminology) ซ่ึงเปนความสามารถในการบอก
ความหมายของคํา กลุมคํา สัญลักษณตางๆ 

 1.2 ความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริงเฉพาะ (Specific) เปนความสามารถในการบงบอก
เร่ืองราวตางๆ ที่เกี่ยวของกับเหตุการณ บุคคล สถานที่ วันที่ ป พ.ศ. ขนาดจํานวนเปนตน 

 

2.  ความรูเกี่ยวกับวิธีการเฉพาะอยาง (Way and Means of Dealing with Specifics) เปน
ความสามารถที่บงบอกถึงวิธีการจัดระเบียบ วิธีการศึกษา วิธีการตัดสินและวิพากษวิจารณ 
ตลอดจนวิธีการสืบเสาะความรู จัดลําดับเวลามาตรฐานของการตัดสินความรูประเภทนี้จะอยูใน
ระดับกลางระหวางความรูเฉพาะกับความรูทั่วไป ซ่ึงจําแนกเปนระดับยอย ไดแก 
 2.1 ความรูเกี่ยวกับแบบแผน (Conventions) เปนความสามารถที่จะบงบอกถึงรูปแบบ
การปฏิบัติและแบบฉบับที่เหมาะสมในการทํา เชน แบบฉบับการพูด การเขียน การรายงาน 
 2.2 ความรูเกี่ยวกับลําดับขั้นและแนวโนม  (Trend  and  Sequence) เปนความสามารถ
ที่บงบอกถึงขั้นตอนกอนหลัง ทิศทางการเคลื่อนไหวโนมเอียง 
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 2.3 ความรูเกี่ยวกับการจําแนกประเภทและการจัดกลุม (Classification and Categories) 
เปนความสามารถในการบงบอกวิธีการจําแนก  จัดหมวดหมูจัดแบงสิ่งของเหตุการณตาม
จุดมุงหมาย เหตุผลหรือปญหาอยางหนึ่งอยางใด 
 2.4 ความรูเกี่ยวกับเกณฑ (Criteria) เปนความสามารถที่จะ บงบอกถึงขอเท็จจริง 
หลักการ กระบวนการและวิธีการสืบเสาะหาความรู วิธีการศึกษาคนควาเกี่ยวกับปญหาและ
เหตุการณตางๆ ในระดับนี้จะเนนเพียงความรูในวิธีการ ซ่ึงไมจําเปนวาจะตองสามารถทําวิธีการ
ตางๆ เหลานั้นได 
 2.5 ความรูเกี่ยวกับวิธีทํา (Criteria) เปนความสามารถที่จะบงบอกเทคนิค กระบวนการ
และวิธีสืบเสาะหาความรูในวิธีการซึ่งไมจําเปนวา จะตองสามารถทําวิธีการตางๆ เหลานั้นได  
 

3.  ความรูทั่วไปและนามธรรมในแตละสาขาวิชา (Universal and Abstractions in a Field) 
เปนความสามารถที่บงบอกถึงการจัดการระเบียบแบบแผนหรือแผนการตางๆ ของปรากฏการณ
และแนวคิดที่เปนจุดเดนของโครงสรางหลักใหญ ทฤษฎีและขอสรุปอางอิงซึ่งจะนําไปใชทั่วไปใน
การแกปญหาและศึกษาปรากฏการณตางๆ ในสาขาวิชานั้น ซ่ึงถือวาเปนความรูระดับสูงสุดอันมี
ลักษณะที่เปนนามธรรมและซับซอนมาก จําแนกเปน 2 ระดับ คือ  
 3.1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับหลักการและขอสรุปอางอิง   (Principles and Generalization) 
เปนความรูที่เปนนามธรรมซึ่งสรุปจากการสังเกตปรากฏการณโดยอาศัยการอธิบาย บรรยาย 
พยากรณหรือตัดสินการกระทําหรือทิศทางการกระทําไดอยางเหมาะสมและตรงประเด็นที่สุด  
    3.2 ความรูทั่วไป เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสราง (Theories and Structures)  เปนความรู
รวบยอดเกี่ยวกับหลักการและขอสรุปอางอิง โดยแสดงแนวคิดเห็นเกี่ยวกับปรากฏการณและปญหา
ที่ซับซอนออกมาไดชัดเจน ครอบคลุมและเปนระบบซึ่งเปนการกระทําที่เปนนามธรรมมากที่สุด 
โดยการผสมผสานความรูเฉพาะอยางยิ่งที่สัมพันธกันเขาดวยกัน การระลึกทฤษฎี ที่เกี่ยวของกับ
วัฒนธรรม ความรูเกี่ยวกับความสัมพันธในการวางระบบที่สมบูรณของทฤษฎีวิวัฒนาการ  

 

2.5.2 ความเขาใจ (Comprehension)  
ความเขาใจเปนทักษะความสามารถทางปญญาขั้นแรกสุดของมนุษยที่เขาใจการสื่อสาร

ติดตอและสามารถที่จะนําเอาความรูแนวคิดมาใชประโยชนไดโดยไมจําเปนตองไปสัมพันธกับ
เร่ืองอื่น จําแนกเปน 3 ระดับ คือ  

1.  การแปล (Translation)  เปนความสามารถในการถอดความหรือถอดแบบจากภาษา
หนึ่งไปสูภาษาอื่น ซ่ึงเปนการสื่อสารความหมายใหสามารถรูความหมายตรงกัน เชน การแปล
ความหมายขอความ คําพังเพย สุภาษิต คําคม หรือสัญลักษณ หรือการแปลภาษาคณิตศาสตร ให
เปนสัญลักษณหรือกลับกัน เปนตน 



 33

2.  การตีความ (Interpretation) เปนความสามารถในการสื่อสารความหมายโดยการ
อธิบายหรือสรุปความ ซ่ึงมีลักษณะที่ลุมลึกกวาการแปล เพราะการแปลจะมีลักษณะการสื่อ
ความหมายโดยถอดความแบบคําตอคํา แตการตีความหมายตองมีการจัดระเบียบใหมเรียบเรียงใหม 
แสดงแนวคิดใหมแตยังรักษาความหมายเดิมไว  เชน สามารถตีความหมายขอมูลทางสังคมได
หลายๆ แงมุม สามารถสรุปความคิดทั้งหมดออกเปนประเด็นสําคัญตามตองการ 

3.  การขยายความ (Extrapolation) เปนความสามารถในการสื่อความหมายโดยการขยาย
ความ คาดคะเนแนวโนมของขอมูลวาจะมีทิศทางไปในทางใด มีผลลัพธออกมาอยางไร ซ่ึงจะตอง
สอดคลองกับความหมายดั้งเดิม หรืออาศัยขอมูลเดิมเปนเครื่องตัดสินผลลัพธตางๆ เชน ทักษะใน
การพยากรณ ความสืบเนื่องของแนวโนมหนึ่งๆ ความสามารถในการสรุปผล  โดยการอนุมานดวย
ขอความที่ชัดเจน  
 

2.5.3   การนําไปใช (Application) 
การนําไปใช เปนความสามารถในการจดจําและนําเอาหลักการเทคนิคและทฤษฎีมาใชใน

การแกปญหาในสถานการณตางๆ เชน การนําปรากฏการณตางๆ มาอภิปรายในเชิงประวัติศาสตร 
  

2.5.4  การวิเคราะห (Analysis)  
การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวที่สมบูรณ ใหกระจาย

ออกเปนสวนยอยหรือองคประกอบที่สําคัญ ซ่ึงจําแนกออกเปน 3 ระดับคือ  
1. การวิเคราะหองคประกอบ (Analysis of Element) เปนความสมารถในการคนหา

องคประกอบที่สําคัญออกมา เชน จําแนกขอเท็จจริงออกมาจากสมมุติฐาน 
2. การวิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of Relationships) เปนความสามารถในการ

คนหาความสัมพันธระหวางองคประกอบและสวนอื่นของการสื่อความหมาย เชน ความสามารถใน
การตรวจสอบ ความมั่นคงของสมมุติฐานและขอสมมุติ ทักษะในการวิเคราะหความสัมพันธ
ระหวางแนวคิดหลายๆ แนวคิด 

3. การวิเคราะหการดําเนินการ (Analysis of Organizational Principles)  เปนความสามารถใน
การจัดระเบียบ การเรียงเรียงระบบวามีโครงสรางอยางไร ซ่ึงอาจจะเปนโครงสรางที่ชัดเจนหรือมี
เงื่อนงํา เชน ความสามารถในการบงถึงเทคนิคทั่วไปที่ใชในการโฆษณาหรอืชักชวน 
 

2.5.5  การสังเคราะห (Synthesis) 
การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานสวนยอยเขาเปนเรื่องราวเดียวกัน 

ซ่ึงจะเกี่ยวของกับกระบวนการทํางาน การจัดเรียงและผสมผสาน ใหเกิดสิ่งใหมข้ึนนั้นตอง
ดัดแปลงปรับปรุงของเกาใหดีข้ึน มีคุณภาพสูงขึ้น จําแนกเปน 3 ระดับ คือ  
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                1. การสื่อสารถายทอดความคิด (Production of Unique Communications) เปน
ความสามารถในการถายทอดของผูเขียนหรือผูพูดที่พยายามถายทอดแนวคิด ความรูสึกและ
ประสบการณไปสูผูอ่ืนใหเขาใจความหมายตรงกัน เชน  ความสามารถในการบอกเลาประสบการณ
สวนตัวไดอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะในการเขียน สามารถจัดเรียบเรียงแนวความคิดและเขียน
ถายทอดออกมาไดอยางดีเลิศ  

2.  การวางแผนหรือเสนอโครงการดําเนินการ (Production of a Plan, or Proposed Set of 
Operation) เปนความสามารถในการวางแผนหรือเสนอโครงการดําเนินตามเงื่อนไขและขอมูลที่
กําหนดให เชน สามารถเสนอวิธีการทดสอบสมมุติฐาน สามารถวางแผนการสอนในสถานการณที่
กําหนดให  

3.  การประสานความสัมพันธของสิ่งที่เปนนามธรรม (Derivation of a Set Abstract 
Relation) เปนความสามารถในการพัฒนากลุมความสัมพันธที่เปนนามธรรม กับทั้งจัดหมวดหมู
หรืออธิบายขอมูล หรือปรากฏสวนยอยหรือการอนุมานแผนงานที่วางไวและความสันพันธของ
ขอเสนอหรือสัญลักษณที่เปนตัวแทน เชน ความสามารถในการตั้งสมมุติฐาน ที่ใชในการวิเคราะห
องคประกอบไดอยางเหมาะสมและเปลี่ยนแปลงสมมุติฐานไปตามองคประกอบและการพิจารณา
ส่ิงใหม ไดความสามารถที่จะทําการสรุปอางอิงหรือคนพบหลักการทางคณิตศาสตร    
 

2.5.6  การประเมินผล (Evaluation)  
การประเมินผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาของสิ่งของซึ่งกําหนดใหการตัดสิน

ทั้งดานปริมาณและคุณภาพ จะตองมีเกณฑที่เหมาะสมที่ใชเปนมาตรฐาน ในการประเมินเกณฑ
อาจจะไดมาจากผูเรียนเองหรือกําหนดขึ้นจําแนกเปน 2 ระดับ คือ  
                    1.  การตัดสินใจโดยใชเกณฑภายในเหตุการณ (Judgment in Terms of Internal  
Criteria)  เปนความสามารถในการตัดสินเหตุการณนั้น เปนเกณฑ การตัดสินไดอยางแมนยํา มั่นคง 
เชน สามารถที่จะระบุส่ิงที่ไมใชเหตุผลที่แทจริงได  
                     2.  การตัดสินโดยใชเกณฑภายนอก (Judgment in Terms of External Criteria) เปน
ความสามารถในการตัดสินเหตุการณหนึ่ง โดยนําไปเทียบกับเกณฑภายนอก ที่เลือกมาและเปนที่
ยอมรับในสังคมแลว เชน การเปรียบเทียบทฤษฎีการสรุปอางอิงและขอเท็จจริงกับวัฒนธรรมที่
เกี่ยวของกัน  

ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนในขอบเขตดานปญญาเพียง 3 ดาน จากทั้งหมด 6 ดาน คือ ดานความรูความจํา ความเขาใจ
และการนําไปใช ซ่ึงครอบคลุมการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อทบทวน วิชาระบบฐานขอมูล เร่ืองแบบจําลองของฐานขอมูล ตาม
หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร  
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2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 

 ภัคจิรา  กล่ินชะเอม (2545 : 74-77)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อประเมินคุณภาพ
และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางฐานขอมูลโดยใช
โปรแกรมไมโครซอฟทแอกเซล  วิชาฐานขอมูลเบื้องตน โดยตั้งสมมุติฐานไววา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชเปนเครื่องมือในการสอน รอยละ 80 ของผูเรียนสามารถผานเกณฑ
การสอบผานที่กําหนดไวและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดีข้ึนไปทุก
รายการ จากการวิเคราะหหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิ ทั้งดาน
เทคนิคการผลิตสื่อและดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในเกณฑดี สวนความเหมาะสมตามความคิดเห็น
ของผูใชบทเรียนอยูในระดับดี กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาโปรแกรมวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร ช้ันปที่ 3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
สถาบันราชภัฏนครสวรรค  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาขอมูลเบื้องตน รหัสวิชา  4122201 ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2544  จํานวน 30 คน ผลการทดลองพบวา มีกลุมตัวอยางผานเกณฑการสอบผาน 
จํานวน 26 คน ไมผานจํานวน 4 คน เปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว โดยผูสอบสามารถผานเกณฑการ
สอบผานรอยละ 80 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น สามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 ธนาวุฒ ิ  ประกอบผล (2547 : 58) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อทบทวน เร่ืองระบบตัวเลขและโครงสรางคอมพิวเตอร ประกอบดวย 4 บทเรียน
ดังตอไปนี้ บทเรียนที่ 1 ระบบตัวเลข บทเรียนที่ 2 ไบนารี่ลอจิกเกต บทเรียนที่ 3 โครงสราง
คอมพิวเตอร บทเรียนที่ 4 สถาปตยกรรมไมโครโปรเซสเซอร กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีช้ันปที่ 2 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ภาควิชาคณิตศาสตรและวิทยาการคอมพิวเตอร 
คณะวิทยาศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จํานวน 20 คน 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.89/88.75 ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนดไว 80/80 

ไพบูลย  เกียรติโกมล อดิศักดิ์  พงษพูลผลศักดิ์ และศัชชญาส ดวงจันทร (2548 : 60-67)
ไดพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียนรูของผูเรียนและความพึงพอใจ
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การวิเคราะหหาสาเหตุ กลุมตัวอยางเปน
นักศึกษาระดับปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี ที่ผานการ
เรียนเรื่องการวิเคราะหหาสาเหตุมาแลว จํานวน 30 คน เพื่อประเมินมาตรฐานของแบบทดสอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน สวนนักศึกษาที่ยังไมเคยเรียน เร่ืองการวิเคราะหหาสาเหตุ จํานวน 10 คน 
เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองเรียนบทเรียนที่สรางขั้น เพื่อนําปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหวาง
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เรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนนําไปใชจริง  และนักศึกษาที่ยังไมเคยเรียนเรื่อง การวิเคราะห
หาสาเหตุ จํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการ
เรียนและความพึงพอใจของผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การวิเคราะหหาสาเหต ุ 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพ 81.81/85.97 สูงกวา
เกณฑที่ตั้งไวคือ 75/75, ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน (Epost) = 85.97 และประสิทธิภาพกอน
กระบวนการเรียน (Epre) = 22.78 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้ ทําใหผูเรียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียนรูเทากับ 63.19 (เปนไปตามเกณฑสูงกวา 60) และความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนนี้ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 อยูในระดับพึงพอใจมาก สรุป
ไดวา บทเรียนการสอนที่สรางขึ้นนี้สามารถที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน เร่ือง การวิเคราะหหา
สาเหตุได  

จากการศกึษางานวิจยัที่เกีย่วของ  สรุปไดวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหรือบทเรียน
คอมพวิเตอรการสอนที่มีผูไดจัดทาํและหาประสิทธภิาพไวแลววามีประสิทธิภาพไมต่าํกวาเกณฑ 
80/80 จงึทําใหผูวิจยันํามาเปนขอมูลในการตั้งสมมุตฐิานการวิจยัคร้ังนี ้
 
  
 
                 
 
 


