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บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

การศึกษาเอกสารและการวิจัยที่เกี่ยวของในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษา
เอกสารและงานวิจัยตามหัวขอตอไปนี้

2.1 รายวิชาวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติม 4
2.2 บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
2.3 การวางแผนและออกแบบบทเรียน
2.4 การประเมินบทเรียน
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ

2.1  รายวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติม 4

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ      
ไดจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 4 ช้ันปที่ 2 (มัธยมศึกษาปที่ 5)       
รายวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติม 4 รหัสวิชา ค 40204 จํานวนหนวยกิต 1.5 หนวยกิต ใชเวลา 3 ช่ัวโมง
ตอสัปดาห เปนเวลา 20 สัปดาห รวม 60 ช่ัวโมง /ปการศึกษา

2.1.1  คําอธิบายรายวิชา
ศึกษา ฝกทักษะ กระบวนการในสาระตอไปนี้ เชน จํานวนเชิงซอน ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 

ความนาจะเปน โดยจัดประสบการณหรือสรางสถานการณในชีวิตประจําวันที่ใกลตัวใหผูเรียน     
ไดศึกษาคนควาโดยการปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะ กระบวนการในการคิด
คํานวณ การแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และนําประสบการณ   
ดานความรู ความคิดทักษะกระบวนการที่ไดไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวัน
อยางสรางสรรค รวมทั้งเห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร สามารถทํางานอยางเปนระบบ
ระเบียบ มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง

2.1.2  การแบงหนวยการเรียนการสอน
เนื้อหาในการเรียนการสอน รายวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติม 4 ไดแบงออกเปนบทไดดังนี้

บทที่ 1 จํานวนเชิงซอน
บทที่ 2 ความนาจะเปน
บทที่ 3 ทฤษฎีกราฟเบื้องตน
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ตารางที่ 2.1  เนื้อหารายวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติม 4 รหัสวิชา ค 40204
สัปดาห สาระการเรียนรู จํานวนชั่วโมง

1-7 บทท่ี 1 จํานวนเชิงซอน
-  จํานวนเชิงซอน
-  กราฟและคาสัมบูรณของจํานวนเชิงซอน
-  จํานวนเชิงซอนในรูปเชิงขั้ว
-  สมการพหุนาม
-  ทบทวน

20
5
5
6
3
1

7-15 บทท่ี 2 ความนาจะเปน
-  กฎเกณฑเบื้องตนเกี่ยวกับการนับ
-  วิธีเรียงสับเปลี่ยน
-  ทฤษฎีบททวินาม
-  ความนาจะเปน และกฎที่สําคัญบางประการของ
   ความนาจะเปน
-  ทบทวน

25
3
5
5
4

7
16-20 บทท่ี 3 ทฤษฎีกราฟเบื้องตน

-  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับทฤษฎีกราฟ
-  ระดับขั้น
-  วิถีและวัฏจักร
-  กราฟออยเลอร
-  การประยุกตของกราฟ
-  ทบทวน

15
1
2
2
4
4
2

ซ่ึงผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาในบทที่ 3 เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน มาพัฒนาเปนบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการทบทวน โดยแบงเนื้อหาเปนหนวยยอย และกําหนดจุดประสงค      
การเรียนรู ดังนี้

หนวยการเรียนรูยอย
หนวยที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับทฤษฎีกราฟ

-  ประวัติของทฤษฎีกราฟ
-  แนวคิดของทฤษฎีกราฟ
-  บทนิยาม 1
-  บทนิยาม 2
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-  บทนิยาม 3
หนวยที่ 2 ระดับขั้น

-  บทนิยาม 4
หนวยที่ 3 วิถีและวัฏจักร

-  บทนิยาม 5
-  บทนิยาม 6
-  บทนิยาม 7
-  บทนิยาม 8
-  บทนิยาม 9

จุดประสงคการเรียนรู
1. เพื่อใหนักเรียนมีความรูเกี่ยวกับประวัติทฤษฎีกราฟ 
2. นักเรียนสามารถแกไขปญหาตาง ๆ โดยใชกราฟเปนแบบจําลองได
3. นักเรียนสามารถหาคา V (G) และ E(G) ของกราฟ G ใด ๆ ได
4. นักเรียนสามารถหาความสัมพันธของการประชดิ และตกกระทบของกราฟ G ใดๆ ได
5. นักเรียนสามารถบอกชนิดของกราฟวงวน กราฟที่มีหลายชั้น กราฟเชิงเดียว
6. นักเรียนสามารถนําความรูของนิยามระดับขั้น ไปใชแกปญหาที่เกี่ยวของได
7. สามารถบอกไดวามีจํานวนจุดเทาใด และจุดใดเปนจุดคู หรือจุดคี่
8. นักเรียนสามารถหาหาความแตกตางและหาความยาวของแนวเดินปด แนวเดินเปด

รอยเดินปด รอยเดินเปด วิถี และวัฏจักรได

2.2  บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต

2.2.1  นิยาม Web Based Instruction
คํานิยาม Web Based Instruction (WBI) คือ “โปรแกรมเพื่อสนับสนุนการจัดการเรียน  

การสอน ที่มีลักษณะเปนการเชื่อมโยงสื่อหลายมิติ ซ่ึงสามารถจะใชทรัพยากร และเครื่องมือตางๆ 
ของ เวิลด ไวด เว็บ ในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ในการสรางใหเกิดสภาพแวดลอมที่เอื้อและ
สนับสนุนตอ การเรียนการสอน”

Parson (1997)  [Internet] ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
สอนที่นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บชวยสอนสามารถกระทํา
ไดในหลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงถึงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียน วัสดุชวยการ
เรียนรู และการศึกษาทางไกล
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Clark (1966)  [Internet] ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
เรียนการสอนรายบุคคลที่นําเสนอ โดยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และ
แสดงผลในรูปของการใชเว็บบราวเซอร สามารถเขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวโดยผานเครือขาย

ปรัชญนันท  นิลสุข  (2543 : 48-52) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บวา 
หมายถึง การใชทรัพยากรที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบ และจัดระบบเพื่อการเรียน     
การสอน โดยสนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายเชื่อมโยงเปนเครือขาย       
ที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา

วิชุดา  รัตนเพียร (2542 : 29) ไดกลาววา การเรียนการสอนผานเว็บ เปนการนําเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการ เวิลด ไวด เว็บ ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึง     
ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถ และบริการที่หลาก
หลายของอินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัติเหลานั้น มาเพื่อใชประโยชนในการเรียนการสอนมากที่สุด

ใจทิพย ณ สงขลา (2542 : 18) ไดกลาววา การเรียนการสอนผานเว็บ หมายถึง การผนวก 
คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ เพื่อสรางสิ่งแวดลอมแหง    
การเรียน ในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทาง และเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน

การเรียนการสอนผานเว็บความหมายโดยรวมจึงหมายถึง การใชโปรแกรมสื่อหลายมิติ  
ที่อาศัยประโยชนจากคุณลักษณะ และทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและ เวิลด ไวด เว็บ มาออกแบบ
เปนเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและสงเสริมใหเกิด การเรียนรูอยางมีความหมาย เชื่อมโยง
เปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน โดย
ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน (สรรรัชต  หอไพศาล.  2547) [Internet]

2.2.2  การใช Web Based Instruction (WBI) ในการจัดการเรียนการสอน
เทคโนโลยี และลักษณะสําคัญของ เวิลด ไวด เว็บ ทําใหเว็บเปนสื่อที่สามารถนํามาใช  

เปนประโยชนในการจัดการเรียนการสอนไดหลากหลายลักษณะ ซ่ึงพอจะแบงเปนกลุมใหญๆ ได        
3  กลุม คือ

1.  ใชสําหรับเสริมการเรียนการสอน (Supplementary to Instructional System) คือ  การ
ใช WBI เพื่อเปนสื่อเสริม  เชน  ใช  WBI  เปนบทเรียนทบทวน เปนสื่อในการแสดง ขอมูลรายวิชา
แผนการสอน เอกสารประกอบการสอน เปนตน

2.  ใชเปนสวนประกอบของการเรียนการสอน (Complementary to Instructional System)
คือ การออกแบบและใช   WBI  เปนกิจกรรมหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนปกติ  เชน  ใชเปน
เครื่องมือในการอภิปรายกลุมยอย เปนตน

3.  ใชเปนระบบการเรียน การสอนทั้งระบบ (A Whole Instructional System) คือ การใช
WBI  เปนทั้งระบบการเรียนการสอนหลัก  ใหอาจารยและนิสิต ดําเนินกิจกรรมการเรียน การสอน
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ผาน  WBI  เชน   การจัดการเรียนการสอนทางไหลผานเว็บ เปนตน  ปจจุบันอาจจะเรียกวา  Online
Learning หรือ e-Learning

2.2.3  แนวทางการใช WBI ในการเสริมการเรียนการสอน
การใช WBI ในการเสริมการเรียน การสอน สามารถแบงเปนลักษณะที่แตกตางกันได     

3 ลักษณะ คือ
1.  ใชเพื่อเปนเครื่องมือในการใหขอมูล  ขาวสาร (Information Tools) คือ การใช WBI 

เปนสื่อในการใหขอมูล  ขาวสาร  กําหนดการตาง  ๆ  เกี่ยวกับรายวิชา เชน สังเขปรายวิชา เอกสาร
ประกอบการสอนสไลดจากการสอน  แหลงเอกสารอางอิง ประกาศคะแนนการทดสอบ เปนตน

2.  ใชเพื่อเปนเครื่องมือในการสื่อสาร  (Communication Tools) คือ การใช WBI เปนสื่อ
ในการสื่อสารระหวางอาจารยกับนิสิต หรือ ระหวางนิสิต ซ่ึงรองรับทั้งการสื่อสารในเวลาเดียวกัน 
(Synchronous Communication) เชน หองสนทนา และการสื่อสารในเวลาเดียวกัน (Asynchronous 
Communication) เชน กระดานถามตอบ (Web board) จดหมายอิเล็คทรอนิคส (E-mail) ทั้งรูปแบบ
การสื่อสารระหวางบุคคลตอบุคคล  (one to one)  บุคคลตอกลุม  (one to many)  และระหวางกลุม 
(many to many)

3.  ใชเพื่อเปนสื่อในการทบทวนความรูบทเรียน  (Tutoring Tools)  คือ การพัฒนา WBI 
ใหมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนความรู หรือแบบฝกปฏิบัติ (Dril and 
Practice)

2.2.4  แนวทางการใช WBI เปนสวนประกอบของการเรียนการสอน
การใช WBI เปนสวนประกอบของการเรียนการสอนเปนการใช WBI เพื่อเปนกิจกรรม 

การเรียนการสอนบางกิจกรรม เพื่อลดจุดออนของการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอื่นๆ เชน      
การใชกระดานสนทนารวมกับเครื่องมือในการคนหาเว็บ และแหลงขอมูลในอินเทอรเน็ต เพื่อเปน     
กิจกรรมในการฝกฝนการคนควาขอมูลของผูเรียน หรือการใชกระดานสนทนา เพื่อเปนชองทางใน
การสื่อสารถามตอบ ของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 
Instruction)

การจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน สวนใหญจะเปนรูปแบบการผสมผสานรูปแบบ    
การเรียนสอนหลาย ๆ รูปแบบ โดยนําจุดเดนของรูปแบบการเรยีน การเสนอรูปแบบหนึ่งมาเสริม 
เพื่อลดจุดออนของรูปแบบการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง เพื่อสัมฤทธิ์ผลในการเรียนการสอน

การใช WBI รวมกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ในชวงแรกของการเรียน การสอนใชหองเรียนเพื่อการแนะนํารายวิชา แนะนําตัวผูสอน  

ผูเรียนสรางแรงจูงใจในการเรียนเพื่อใหผูเรียนติดตามเรียนบทเรียนใน WBI จนจบ ขณะที่การใช
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หองเรียนในชวงหลังเปนการสรุป เปดใหผูเรียนสามารถสอบถาม ปรับความเขาใจที่อาจจะ      
คลาดเคลื่อน แกไขปญหาขอขัดแยงที่เกิดขึ้นระหวางการเรียน

การใชหองเรียนเปนหลักและ WBI สั้น ๆ เสริม
WBI ในชวงแรกเปนการแนะนําเอกสารตาง ๆ ในการเรียนการสอน วิธีการเรียนการสอน 

การเตรียมผูเรียนใหพรอมกอนการเรียน (อาจจะมีบทเรียนทบทวนความรูกอนการเรียน) WBI      
ในชวงหลังอาจจะเปนการฝกปฏิบัติบทเรียนเสริมเพื่อทบทวน สําหรับผูเรียนที่ตองการ

ผูสอนอํานวยความสะดวก หรือสนับสนุนการใช WBI ในหองเรียน
เปนการจัดใหผูเรียนใชบทเรียน WBI ในหองเรียน ที่มีผูสอนอยูดวยเพ่ือใหผูสอนชวยใน

การอํานวยความสะดวกในการเรียน (Facilitator)
บทเรียน WBI สําหรับการสอนในหองเรียน

ผูสอนสามารถใชส่ือการสอน หรือเนื้อหาใน WBI รวมเปนสื่อในการเรียนการสอนใน
หองเรียน (หากตองการใชเนื้อหา ส่ือ WBI ในการเรียนการสอนของหองเรียน ควรจะตองออกแบบ
ใหจอภาพแสดงเนื้อหาแตละสวนแยกเปนอิสระจากกัน เพื่อใหสามารถเรียกใชไดงาย)

การใช WBI รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนที่เรียนดวยตนเอง ติดตั้งและ

ทํางานอยูในเครื่องคอมพิวเตอรที่ผูเรียนใชอยู หรือเรียกบทเรียนมาจากระบบเครือขายทองถ่ิน 
(Local Area Network) ซ่ึงมีขอดีคือสามารถบรรจุส่ือการเรียนการสอนที่เปนสื่อมัลติมีเดียขนาด
ใหญได (ไมตองหวงเรื่องการเสียเวลาในการเรียกใช เพราะสื่ออยูในเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงาน
หรืออยูในเครือขายทองถ่ินที่มีความเร็วในการรับสงขอมูลมาก)

การใช WBI รวมกับการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  เพื่อลดจุดออนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตอไป

-  WBI ชวยเสริมเนื้อหา หรือขอมูลที่ทันสมัย  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยเสนอที่
เตรียมขึ้น  อาจจะมีขอมูลบางอยางที่ไมทันสมัยแลวการแกไขก็ทําไดยากกวาการใช  WBI  นําเสนอ
ขอมูลในอินเทอรเน็ตเพิ่มถือเปนขอดีที่เปนประโยชนมาก

- WBI เปนเครื่องมือในการทํากิจกรรม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผูเรียน เชน
“มีขอมูล e-mail ของเพื่อนรวมชั้น หรือของอาจารย ใหหองสนทนา หรือกระดานสนทนา หรือ
กระดานสนทนาใน WBI สําหรับการทํากิจกรรมเสริม เปนตน”

2.2.5  ขอดีของการจัดการเรียนการสอนแบบ Web Based Instruction
1. WBI รองรับยุทธศาสตรการสอน (Instructional Strategy) ไดหลากหลายและมี       

ประสิทธิภาพ WBI เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่รองรับยุทธศาสตรการสอนที่มี       
หลากหลาย เนื่องจากเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่ครอบคลุมทั้งเทคโนโลยี และบุคคล 
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(Technology based and human based) เปนทั้งสื่อในการนําเสนอที่นําเสนอไดทั้งขอความธรรมดา 
ถึงสื่อประสม มีเครื่องมือชวยการสื่อสารระหวางการเรียนการสอน ทั้งแบบระหวางบุคคล และ
ระหวางบุคคลกับกลุม ทั้งการสื่อสารในเวลาเดียวกันและตางเวลากัน ตัวอยางยุทธศาสตร การสอน
ที่ใช WBI ได คือ Resource-Based Learning, Self-paced Learning, Collaborative-Cooperative 
Learning, Individualized Instruction เปนตน

2.  WBI  ลดเวลาในการบริหารจัดการการเรียนการสอน เนื่องจาก WBI  เปนระบบการ
เรียนการสอนที่ใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ มีระบบคอมพิวเตอร ระบบฐานขอมูลรองรับการพัฒนา
โปรแกรมเพิ่มเติม ดังนั้นผูพัฒนา WBI สามารถพัฒนาให WBI ชวยลดภาระการบริหารจัดการ   
การเรียนการสอน  เชน ชวยบันทึกเวลา  ความถี่ในการเขาใชบทเรียน  เก็บคะแนน สรุปคะแนน    
หาคาสถิติตางๆ บริหารคลังขอสอบ เปนตน ขอดีที่เปนผลจากการใชระบบคอมพิวเตอรมา
สนับสนุนการทดสอบ ผูสอนสามารถออกแบบให WBI ใหขอมูลปอนกลับผูเรียนไดทันที หรือ
สามารถใหขอมูลเพื่อตอบสนองผูเรียนอยางทันที เชน ตอบรับการสงงานที่มอบหมาย เปนตน     
ทําใหผูเรียนไดรับแรงจูงใจการเรียน หรือทํากิจกรรมใน WBI

3.  WBI รองรับผูเรียนที่มีแบบการเรียน (Learning Styles) ที่หลากหลาย ผูออกแบบ WBI 
สามารถออกแบบให WBI ใหรองรับผูเรียนที่มีแบบการเรียนที่หลากหลาย เชน ในบทเรียนมีทั้งที่
เปนขอความ กราฟฟกใหผูเรียนที่เปน Visual Learning สามารถเลือกอานได ขณะเดียวกันสามารถ
บรรจุเสียง หรือภาพยนตของอาจารยที่สอนสําหรับผูเรียนที่เปน Verbal Learning และออกแบบให
ผูเรียนจะตองโตตอบกับบทเรียนคอนขางบอย สําหรับผูเรียนที่เปน Kinetic Learning เปนตน

4. WBI ในที่อยูในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จะเปดใหผูเรียนมีประสบการณตรงกับ
แหลงขอมูลที่เปนปจจุบันเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูเชี่ยวชาญในดานนั้นจริงๆ    
(ขึ้นอยูกับการออกแบบการเรียนการสอน และความพรอมในการดําเนินงาน)

5.  WBI เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่ใหโอกาสผูเรียนทุกคนไดมีสวนรวมในการเรียน
การสอนไดอยางเทาเทียมกัน เนื่องจากกิจกรรมที่จัดใน WBI ไมถูกจํากัดดวยเวลาในการเรียนของ
หองเรียน ไมถูกจํากัดที่ความเร็วในการคิดในการโตตอบของผูเรียน ผูเรียนทุกคนสามารถใชเวลา
ในการคิดเพื่อตอบคําถาม หรือมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนตามความสามารถ และ     
ศักยภาพของตน

6.  WBI เปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่เปดใหผูเรียนมีโอกาสเขาถึง ซักถาม และ
มีปฎิสัมพันธกับผูสอน และเพื่อรวมเรียนไดมากกวารูปแบบการเรียนการสอนยางอื่น และเปน
ระบบที่เอื้อตอการมีปฏิสัมพันธหลากหลายรูปแบบ เนื่องจากการสื่อสารและปฎิสัมพันธใน WBI 
สามารถสื่อสารทั้งในเวลาเดียวกันและคนละเวลา ทั้งแบบระหวางบุคคลและกลุม

7.  WBI เอื้อตอการสรางแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียน ในลักษณะการนําเสนอผลงาน
การเรียนการสอนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อใหเกิดความภูมิใจและจูงใจในการใชความ
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พยายามทํางานตามกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนออาจจะออกแบบใหผูเรียนสามารถนําเสนอ
ผลงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได
  8. ผูสอนสามารถติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางใกลชิด ไดขอมูลสถิติการ
เรียน ไดขอมูลปอนกลับ และสามารถประเมินผลการเรียนการสอน กิจกรรมไดจากขอมูลหลายดาน 
เชน คะแนนผูเรียน คําถามผูเรียน เปนตน และสิ่งที่สําคัญที่สุดคือผูสอนสามารถติดตาม           
ความกาวหนาของผูเรียนไดใกลชิดในระดับบุคคล

9. ผูสอนสามารถใชประโยชนจากแหลงความรูหรือขอมูลที่ทันสมัย ที่มีประโยชนใน
ระบบเครือขายมาสนับสนุนการเรียนการสอน นอกจากทําใหเนื้อหาการเสนอสมบูรณยิ่งขึ้น และ
อาจจะชวยลดเวลาในการเตรียมการสอนลงได

10.  ผูสอนสามารถปรับการเรียนการสอน  และกิจกรรมการสอน ไดอยางตอเนื่อง เนื่อง
จากระบบการผลิต การแกไขสื่อการเรียนการสอนเปนแบบออนไลน รวมทั้งผูสอนสามารถนํา     
ขอมูล ขาวสาร และเหตุการณที่ทันสมัย (updated) เขาเสริมในกิจกรรมการเรียนการสอนไดตลอด
เวลา ซ่ึงไมสามารถกระทําไดในสื่อการเรียนการสอนรูปแบบอื่น ๆ

2.2.6  ขอจํากัดของการจัดการเรียนการสอนแบบ Web Based Instruction
1. ผูสอน และผูเรียนจะตองคุนเคยกับเทคโนโลยี โดยเฉพาะการใชเครื่องไมโคร

คอมพิวเตอรและการใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เนื่องจากการเขารวมในกิจกรรมการเรียน     
การสอนใน WBI ตองกระทําผานเครื่องมือ

2.   การเรียนการสอนผาน  WBI   ตองพึ่งพาเทคโนโลยี หากมีปญหาทางเทคนิคจะทําให
การเรียนการสอนชะงักได ตางจากการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนซึ่งสามารถดําเนินไปไดโดย
ไมขึ้นกับเทคโนโลยี

3.  ผูเรียน  และผูสอนควรจะสามารถเขาใชเครื่องไมโครคอมพิวเตอรที่เปนสื่อกลาง ใน
การเรียนการสอน WBI ไดทุกเวลาที่ตองการ หากมีขอจํากัดที่จํานวนเครื่องที่ใชได หรือตองคอย
เวลา ไมสามารถเขาใชไดอยางสะดวกจะเปนอุปสรรคตอการเรียนการสอนได

4. ผูสอนตองใชเวลามากขึ้น ในกระบวนการเรียนการสอน เนื่องจากผูเรียนทุกคน
สามารถสอบถามไดตลอดเวลา ไมจํากัดแคเวลาในชั้นเรียน (หรือเวลาทํางานของผูสอน) และผูสอน
จําเปนตองติดตามการดําเนินไปของกิจกรรมการเรียนการสอนอยางใกลชิดหากตองการทราบ
ปญหาของการเรียนการสอน หรือตองการปรับปรุงการเรียนการสอนใหดีขึ้น

5.  ผูเรียนตองใชเวลามากขึ้น  เนื่องจากรูปแบบการเรียนการสอนจะเปลี่ยนจาก passive 
learning เปน active learning มากขึ้น ในขณะเดียวกันการสื่อสารดวยการเขียน (ผานสื่ออิเล็ค     
ทรอนิคส) จําเปนตองผานกระบวนการคิด และแปลงเปนขอความ จําเปนตองเรียบเรียงซึ่งใชเวลา



15

มากกวาการพูด ขณะเดียวกันแหลงขอมูล ความรูในเครือขายอินเทอรเน็ตมีมาก และเชื่อมโยง      
ตอเนื่อง การติดตามอานเพื่อนํามารวมในกิจกรรมการเรียนการสอนตองใชเวลามาก

6.  ในรูปแบบการเรียนการสอน WBI   แบบเต็มระบบ  การจัดทําการเรียนการสอนผาน
อินเทอรเน็ตอยางเดียว ผูสอนและผูเรียนจะขาดการปฏิสัมพันธแบบเห็นหนา (face to face 
interaction) ซึ่งอาจจะเพิ่มความคลาดเคลื่อนในการสื่อสาร ขาดความรูสึกจากปฏิสัมพันธหวาง
บุคคลไป (human touch)

7.  การสื่อสารและมีปฏิสัมพันธผานสื่ออิเล็คทรอนิคสอาจจะยังไมเปนที่คุนเคย ทั้งผูสอน
และผูเรียน อาจจะเปนอุปสรรคตอการเรียนการสอน

8.  การเรียนการสอน WBI อาจจะมีผลขางเคียงตอผูเรียนรบกวนการทํากิจกรรมการเรียน
การสอนได เชน

-  เชื่องโยง WBI สูระบบเครือขายอินเทอรเน็ตจริง เว็บอื่นจะเปนสิ่งเรา ดึงให   
ผูเรียนใชหลงไปนอกบทเรียน หรือกิจกรรมการเรียนไดอยางงายดาย

-  เมื่อกิจกรรมการเรียนการสอนเปดใหผูเรียนกระทําไดนอกเวลาเรียน อาจจะ
ทําใหผูเรียนที่ไมสนใจในการเรียนยึดเวลาที่จะทํากิจกรรมการเรียนการสอนเหลานั้น

- การออกแบบสื่อในลักษณะการเชื่อมโยงหลายมิติ (hypermedia) หากออก
แบบไมดี จะทําใหผูเรียนที่เรียนกับบทเรียนสับสนและขาดแรงจูงใจในการเรียนได (ถึงแมเนื้อหา
พอเขาใจ)

-  ผูเรียนที่ไมไดถูกเตรียมใหคิดและประเมินสิ่งที่ไดพบ ไดรูจากในเว็บอื่น ๆ 
อาจจะเชื่อมั่นในเนื้อหาที่ไดพบในเว็บมากเกินไป ซ่ึงโดยปกติเอกสารและเนื้อหาที่อยูใน             
อินเทอรเน็ตอาจจะถูกหรือผิด อาจจะไมไดการตรวจสอบมากอน ผูเรียนตองใชวิจารญาณใน      
การเลือก ที่เลือกใชอยางเหมาะสม

2.2.7  เนื้อหาความรูดานใดจะตองระมัดระวังในการออกแบบ WBI
การจัดการเรียนการสอนโดยใช WBI มีความเหมาะสมและเปนประโยชนอยางชัดเจนใน 

ปริเขตการเรียนรูดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) แตสําหรับปริเขตการเรียนรูดานจิตพิสัย 
(Affective Domain) และทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) นั้นมีผลการวิจัยหลาย ๆ ช้ิน ยังไมเห็น
ความเดนชัดในประสิทธิผลของการใช WBI ในปริเขตความรูทั้งสอง แตก็ไมไดมีความหมายวา 
WBI ไมสามารถใชไดในปริเขตความรูทั้ง 2 เพียงแตอาจจะตองมีการออกแบบการเรียนการสอนที่ดี 
กําหนดยุทธศาสตรการสอนและกําหนดกิจกรรมที่เหมาะสม จึงสามารถทําใหการเรียนการสอนมี
สัมฤทธิ์ผลได

การจัดการเรียนการสอนที่เปนความรูสึก อารมณ จิตใจ เจตคติ ตัวอยางเชน สอนใหเกิด
เจตคติที่ดีในวิชาชีพ การสรางแรงบันดาลใจ ฯลฯ เชนเดียวกับทักษะในการสื่อสาร เชน การควบคุม
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อารมณ การพูดจูงใจคน การนําการประชุม ฯลฯ ทักษะทางกายภาพ เชน การฝกโยคะ การเตนรํา
ฯลฯ สามารถทําการเรียนการสอนไดดีในการเรียน การสอนแบบเผชิญหนา (face to face) แตหาก
จะจัดการเรียนการสอนโดยใช WBI จําเปนตองออกแบบทั้งยุทธศาสตร วิธีการ โดยอาศัยส่ือและ
ลักษณะของ WBI เขาชวยก็พอจะสามารถทําไดเชนกัน เชน การออกแบบการเรียนการสอน WBI
ในการสอนโยคะ อาจจะทําไดดังนี้

1.  สรางบทเรียนในการใหความรู ความเขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับทักษะนั้น (เชน สรีระวิทยา
ของรางกาย โยคะจะชวยใหเกิดสุขภาพดีไดอยางไร การระวังตัว หรือการสังเกตอาการที่ตองระวัง
หากเกิดขึ้นระหวางการทําโยคะ เปนตน)

2.  สรางบทเรียนอธิบายทักษะ (เชน การทําโยคะทาตางๆ)  ตองเขียนอธิบายอยางละเอียด 
มีภาพประกอบชัดเจน มีจุดสังเกตเมื่อฝกทักษะนั้นถูกตอง หรือเมื่อผิดพลาด

3.  ใชส่ือวิดีทัศนเปนตอน ๆ แสดงทักษะนั้นใหเห็นชัดเจน
4.  ใหผูเรียน เรียนรวมกับเพื่อน โดยใหพลัดกันสังเกตทักษะของอีกฝาย เพื่อเปรียบเทียบ

กับเนื้อหา และชวยกันปรับใหถูกตองหรือซักถามปญหาเพื่อแกไขไดถูกตอง
5. สรางระบบติดตามความสม่ําเสมอในการฝกปฏิบัติ เชน ใหมีระบบที่ผูเรียนจะตอง   

รายงาน หรือแจงทุกครั้งที่ไดฝกปฏิบัติครบถวนมีระบบเตือนหากผูเรียนปฏิบัติไมครบถวน เปนตน
6. ใหการเสริมแรงจูงใจ โดยนําเสนอเนื้อหาของผูที่ประสบความสําเร็จในการฝกทักษะ

ผลที่เกิดขึ้นแกผูเรียน
ส่ิงที่จะตองระลึกถึงคือ “การจัดการเรียน การสอน WBI ไมใชการเรียน การสอนผาน

คอมพิวเตอรเทานั้น ผูสอนสามารถเลือกวิธีในการสอนใน WBI ที่หลากหลาย ซ่ึงหลาย ๆ วิธีเปนวิธี
ที่ผูสอนและกลุมผูเรียนไดปฏิสัมพันธกันใกลชิด ในความรูสึกแบบมนุษย (human touch) ไดเชน
กัน”

2.2.8  เทคโนโลยีท่ีใชใน WBI
Web Based Instruction ใชเทคโนโลยีของอินเทอรเน็ตและ เวิลด ไวด เว็บ ดังนั้นจําเปน

ตองมีสวนประกอบในดานระบบ ดังตอไปนี้
1.  Hardware ประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรแมขาย (Web Server) ระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร (Network Infrastructure) และเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการผลิตเว็บ
2.  Software ประกอบดวย โปรแกรมระบบปฏิบัติการโปรแกรมสรางเว็บซึ่งมีหลายแบบ 

คือ
2.1  Web Page Editor โปรแกรมชวยการสราง แกไข  เว็บเพจ ที่มีเครื่องมือ

อํานวยความสะดวกในการสรางเว็บเพจ เชน Homesite , Netscape Editor เปนตน
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2.2  Web Site Management โปรแกรมชวยการสรางและบริหารเว็บไซต ซ่ึงมี
เครื่องมือชวยในการสราง แกไข เว็บเพจ เชน Microsoft FrontPage, Macromedia Dreamwaver, 
Adobe Golive เปนตน

2.3  Web Course Management (Learning Management System) เชน WebCT, 
Blackboard , Learning Space เปนตน

People ware บุคลากรที่เกี่ยวของ ควรมีอยางนอย 3 กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
(Content Expert) ซ่ึงก็คือ อาจารยผูสอน, ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน และผูพัฒนาระบบ

2.2.9  ปญหาทางเทคนิคและการปองกัน การแกไข
การพัฒนา WBI ที่จะตองมีการเตรียมการเพื่อการปองกันปญหา การวางแผนแกไขปญหา

ที่รวดเร็ว และการใหขอมูลที่ชัดเจนแกนิสิต ซ่ึงจะชวยลดความกังวลและความไมมั่นใจในระบบ 
WBI ของนิสิตและทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดําเนินตอเนื่องไปไดอยางราบรื่น

ปญหาทางเทคนิคตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับ WBI ทําใหนิสิตไมสามารถใชระบบ WBI อาจจะ
จําแนกไดเปน 2 กลุม คือ ปญหาเทคนิคที่เกิดขึ้นจากระบบ WBI และปญหาเทคนิคที่เกิดขึ้นจาก
เครื่องคอมพิวเตอรของนิสิต ซ่ึงปญหาทั้ง 2 กลุม อาจจะเกิดขึ้นไดทั้งจากความผิดพลาดของระบบ
ฮารดแวร (เครื่องคอมพิวเตอร ระบบเครือขายคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต) ซอฟทแวร (โปรแกรมที่
งานไมถูกตอง) หรือเกิดจากการตั้งขอกําหนดของฮารดแวรหรือซอฟทแวรที่ไมตรงกัน ดังนั้นแนว
ทางการแกไขปญหาตองครอบคลุมทั้งการปองกันการแกไขปญหา และการใหคําแนะนําในการ    
แกปญหาที่ดี

2.2.10  แนวทางในการเตรียมการปองกันและวิธีการตรวจสอบปญหา
1.  เลือกใชเครื่องคอมพิวเตอรแมขายและอุปกรณที่มีคุณภาพหรือเลือกใชบริการจากศูนย 

บริการที่ใหบริการสนับสนุนทางดานเทคนิคตลอดเวลาแบบ 7x24 (7 วัน 24 ช่ัวโมง)
2.  ออกและสรางแบบ WBI โดยใชเครื่องมือทางเทคนิคที่ตองเกี่ยวของกับผูใชนอยที่สุด 

เครื่องมือทางเทคนิคตาง ๆ ควรเลือกแบบที่ติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย และใชงานไดจาก
เครื่องผูใชไมควรเลือกใชเครื่องมือทางเทคนิคที่ตองติดตั้งหรือปรับแตงที่เครื่องผูใช เชน การเลือก
ใชเครื่องมือหองสนทนา (Chat) ซ่ึงมีหลายรูปแบบ เชน รูปแบบที่เปนเว็บเพจ นิสิตสามารถใชได
ทันทีจากโปรแกรมดูเว็บปกติ (เชน Internet Explorer) ไมควรใชโปรแกรมพิเศษอื่น ๆ เชน ICQ 
หรือ Netmeeting

3.  ทดสอบการทํางานของ WBI ในเครื่องคอมพิวเตอรที่ใกลเคียงกับเครื่องคอมพิวเตอรที่
นิสิตจะใชงาน การทดสอบระบบ WBI ในเครื่องของผูสรางระบบ (โดยปกติจะมีคุณลักษณะเฉพาะ
ของเครื่องที่ดีกวาเครื่องคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ ทั่วไป) อาจจะไมพบปญหาที่จะพบไดในเครื่อง
คอมพิวเตอรของนิสิต
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4.  มีเว็บเพจคําแนะนําการติดตั้งโปรแกรมตาง ๆ ที่จําเปนในการใชงานระบบ WBI ทั้ง
การติดตั้งและการปรับแตงโปรแกรมที่เหมาะสมในการใชระบบ WBI หากมีโปรแกรมพิเศษที่    
ติดตั้งนิสิตตองติดตั้งเพิ่ม ควรจะมีจุดเชื่อมโยง (hyperlink) สําหรับการไป Download โปรแกรมนั้น
มาใชงานใหดวยหากคําแนะนํามีจํานวนมาก หรือขณะที่ปฏิบัติตามคําแนะนําในการติดตั้ง
โปรแกรมจําเปนตองเร่ิมการทํางานของเครื่องใหม (restart) ควรจัดทําคําแนะนําเปนแฟมเอกสาร 
(แบบ PDF หรือ Work Document) เพื่อใหนิสิตสามารถ Download ไปเก็บไวในเครื่องสําหรับอาน
ไดในขณะที่ไมไดเชื่อมตอกับระบบเครือขาย

5.  มีเว็บเพจใหคําอธิบายการใชงาน  (Tutorial)  ใหความชวยเหลือในการแกไขปญหา 
(Help) และเว็บเพจที่สรุปคําถามคําตอบที่นาสนใจ (FAQ-Frequently Ask Question) เพื่อให       
การสนับสนุนผูใชทั้งเพื่อแกไขปญหา หรือเพื่อเรียนรูการใชงานระบบ  WBI ที่ถูกตอง การออก
แบบการเขาถึงเว็บเพจกลุมนี้ ควรจะออกแบบใหเขาถึงไดงาย (ควรจะใหเขาถึงไดจากทุกหนาเว็บ) 
และมีจุดเริ่มตนการขอความชวยเหลือจุดเดียวกัน และแตกโครงสรางไปยังเว็บเพจในการใหความ
ชวย เหลือในลักษณะตาง ๆ (Tutorial , Help , FAQ) คําอธิบายการใชงาน คําแนะนํา คําถามคําตอบ
ที่นาสนใจ ถาหากมีจํานวนมากควรจัดทําเปนคูมือใชงานในลักษณะแฟมเอกสาร (แบบ PDF หรือ 
Word Document)

6.  มีเว็บเพจใหทดลองเครื่องมือทางเทคนิคทั้งหมดที่ใชงาน กอนการเขาสูกิจกรรมการ
เรียนการสอน เชน ถาออกแบบ WBI ใหมีหองสนทนา (Chat room) แบบทดสอบตัวเลือกเพื่อ
ทดสอบความรูกระดานถามตอบ (Webboard) การสงแฟมการบาน ควรจะมีเว็บเพจสําหรับใหนิสิต
ไดการทดสอบการทํางาน และเรียนรูวิธีการใชเครื่องมือเหลานี้ จะทําใหระหวางการทดสอบนิสิต
ไมกังวลเรื่องการสั่งงานผิดพลาด (เนื่องจากเปนเพียงการทดสอบ ไมมีผลตอการทํางานจริง) และ
สามารถเรียนรูที่จะใชเครื่องมือเหลานี้ใหถูกตอง ซ่ึงจะลดปญหาในการใชงานจริง และลดคําถามที่
เกิดจากนิสิต

7. ควรมีการนัดหมายเวลา สําหรับการทดสอบเครื่องมือเทคนิคในระบบ ที่จะตอง
ทดสอบพรอมกัน เชน การทําสอบการใชหองสนทนา (Chat room)

2.2.11  การตรวจสอบและการแจงแกไขปญหา
1.  หมั่นตรวจสอบระบบบอย ๆ เนื่องจากปญหาทางเทคนิคอาจจะเกิดขึ้นไดตลอดเวลา 

เพื่อใหสามารถพบปญหาที่เกิดขึ้นกอนนิสิต จะไดดําเนินการแกไขไดทัน
2. มีเว็บเพจใหคําแนะนําชองทางในการแจงปญหา ควรมีชองทางที่หลากหลาย เชน 

หมายเลขโทรศัพทสําหรับปญหาที่ตองการใหแกไขดวน ที่อยูจดหมายอิเลคทรอนิคส (E-mail 
Address) ควรมีทั้งของผูดูแลระบบ และอาจารย
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2.3  การวางแผนและออกแบบบทเรียน

2.3.1  หลักการออกแบบบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียน   

การสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ     
หลักการสอนทั้ง 9 ประการไดแก (รุจโรจน  แกวอุไร.  2547) [Internet].

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)
2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge)
4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)
5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)
6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)
7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)
8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)
9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)

1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention)
กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียน

อยากเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชส่ือ
ประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผล
โดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมให 
ผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง    
ซ่ึงหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ  
โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอื่นๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียน
โดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน กดแปน 
Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน

ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้
1. เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของ

บทนําเรื่อง โดยมีขอพิจารณาดังนี้
1.1  ใชภาพกราฟฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน
1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ
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1.3  ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพ
ใดๆ  จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน

1.4  เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสม
กับวัยของผูเรียน

2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย

3.  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม
 4.  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรยีน

5.  ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง

2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)
วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะได

ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของ
ตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้ง
เคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธ
กับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาว
แลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน              
จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอกีดวย

วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงค
เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ช้ีเฉพาะสามารถวัดไดและ
สังเกตได ซ่ึงงายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มี         
ความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวาง ๆ เชนกัน

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้
1.   บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไ   

มตองแปลความอีกครั้ง
2.    หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป
3.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ
4. ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง
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5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุ
ประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และ
ตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ

6.  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได  แตควรคํานึงถึง
เวลาการนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอ
ก็ได

7.  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  อาจใชกราฟกงายๆ  เขาชวย
เชน  ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ

3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)
การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่   

จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการ
เรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน 
(Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และ
เพื่อเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว        
บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของ   
ผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนให          
ตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน

แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป 
หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ 
การทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมา
กอนหนานี้ก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแต
ความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่อง
การตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะ
มีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสม
หรือไม ซ่ึงจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะ
ใหผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอ
บทเรียนยอยเพิ่มเติมเรื่องดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได

ส่ิงที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้
1.  ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียม

ความพรอมของผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน
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2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปน
กับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด

3.  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม            
วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด

4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไป
ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา

5.  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม  บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ
กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว โดย
อาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น

4.  นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)
หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอ

ภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะ 
ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว 
โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมี
ความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตาง ๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพให
ได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว

ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง     
ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิต ิภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวน
หนึ่งไดแกภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตาง ๆ เชน จากเครื่อง
เลนภาพโฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพ  
เคลื่อนไหว เปนตน

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมี     
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา ซับซอน   
เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพ
ไมดี เปนตน

ดังนั้น การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี้

1.  เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด  โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
สวนที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ

2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลง
เปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง
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3.  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการนําเสนอ     
เนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย

4.  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซ่ึงอาจ
ใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะ
ดวยคําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพ เปนตน

5.   ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
6.  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบาย

ใหจบเปนตอน ๆ
7.   คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย
8.  หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปน   

เทานั้น
9.  ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร
10.   คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน
11.  ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นบาง แทนที่จะ

ใหกด แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ
พิมพ หรือตอบคําถาม

5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)
ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี  

หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน 
บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็
คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม 
รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้นหนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ก็คือ 
พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม   
นอกจากนั้น  ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผู เ รียนนั้นมี          
ความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง 
(Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะ            
ความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น

เนื้อหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการ
คนพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะห
หาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ช้ีแนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบ
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ไดเอง นอกจากนั้นการใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิดก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถ
นําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการ
เรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูส่ิงที่งายกวา ตามลําดับขั้น

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้
1.  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวย

ใหเห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหมอยางไร
2.  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหม  กับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ

ผานมาแลว
3.  นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจน

ขึ้น เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คาเพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน
4.  นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 

เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ
5.  การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถา

เปนเนื้อหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม
6.  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา

6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)
นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรง

กับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมใน
สวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือ       
คัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน      
ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมี
กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น         
เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมี
สวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น

ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขอแนะนําดังนี้

1. เสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด       
บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ  เพื่อเรียก
ความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป
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3.  ถามคําถามเปนชวงๆ โดยสลับกับการนําเสนอเนื้อหาตามความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหา

4.  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช
ความเขาใจมากกวาการใชความจํา

5. ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคํา
ตอบ ถา จําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก

6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 คร้ัง 
ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นตอไป

7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู
บนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็
ได ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 
ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก 
เปนตน

7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)
ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนได

มากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้น   
ผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือ
กราฟฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยาง
เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษา
อังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผล
จากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหา
ฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบ
ถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับ
สูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้
1.  ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน
2.  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน
3.  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 

ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได
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4.  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่น
ตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด

5.  ใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดย
ใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยามหรือดูแคลน ใน
กรณีที่ผูเรียนตอบผิด

6.  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 - 3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาให
เสียไป

7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายได
8.  พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน

8.  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)
การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบ

หลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยัง
เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียน    
ตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ
จดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน 
ถาบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ
รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้
1. ช้ีแจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม  

คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอื่น ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบ
โดยประมาณ

2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก

3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และ      
นําเสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว

4.  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่
ตองการทดสอบทักษะการพิมพ

5.  ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียวเพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้น
มีคําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม
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6.  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย
เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม

7.  อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน    
ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควร 
ตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ 
เปนตน

8.  ทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว 
ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)
การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุป

มโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกันบทเรียนตอง     
ช้ีแนะเนื้อหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอใน    
บทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้
1.  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธ

กับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว
2.  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพื่อเปนการสรุป
3.  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได
4.  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป

หลักการทั้ง 9 ประการนี้มีความยืดหยุนในตัว กลาวคือ ผูออกแบบไมจําเปนตองเรียง
ลําดับตามที่ไดกําหนดไวและไมจําเปนตองใชทั้งหมด โดยผูออกแบบสามารถนําขั้นตอนเหลานี้ไป
ใชเปนหลักและดัดแปลงใหสอดคลองกับปจจัจตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูในเนื้อหาหนึ่ง ๆ

2.3.2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเว็บไซดเพื่อการเรียนการสอนใหมี        

ประสิทธิภาพ ไมไดเกิดจากความสามารถของโปรแกรมแตเพียงอยางเดียว  คอมพิวเตอรชวยสอนที่
ตื่นตาเราใจ เว็บที่สวยงามและเทคนิคแพรวพราวแตไมทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 
ความเปนสื่อสําหรับการเรียนการสอนก็จะลดคุณคาลง หลักการอันเปนที่ยอมรับในการสรางและ
พัฒนาสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพนั่นก็คือ การออก
แบบระบบการเรียนการสอน เปนหลักการสากลที่ไดรับการยอมรับในการพัฒนาสื่อการเรียน     
การสอนแทบทุกประเภท
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เนื่องจากเปนการออกแบบระบบการเรียนการสอนมุงไปที่ผูเรียนเปนศูนยกลางของ    
การเรียนรูมากกวาครูเปนศูนยกลางของการเรียนรู แตหลักการออกแบบการสอนมีคํานิยามอยูหลาย
ลักษณะ  มีแบบจําลองและการออกแบบการเรียนการสอนหลากหลาย สามารถนําไปประยุกตใชใน
การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บชวยสอน อาทิเชน การออกแบบการเรียน 
การสอนตามนิยามของสมาคมเทคโนโลยีและสื่อการศึกษา (AECT : The Association for 
Educational Communications and Technology) ก็ใหนิยามไววา เทคโนโลยีการสอนเปนทฤษฎีและ
ปฏิบัติของการออกแบบ การพัฒนา การนําไปใชประโยชน การจัดการและการประเมินผลของ
กระบวนการและทรัพยากรเพื่อการเรียนรู สําหรับวิธีการออกแบบการสอนที่เหมาะสมในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บชวยสอนปรับมาจากหลักการของเทคโนโลยีการสอน 
เปนแบบจําลองการสอน มีกระบวนการสําคัญ 5 ขั้นตอน คือ

1. การวิเคราะห  (Analysis)
2. การออกแบบ  (Design)
3. การพัฒนา  (Development)
4. การนําไปใช  (Implementation)
5. การประเมินผล  (Evaluation)

รูปท่ี 2.1 แบบจําลองการออกแบบการสอน ADDIE Model

การออกแบบเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บเพื่อการเรียนรูใหมีคุณภาพ จึงตอง
มีการวางแผนและพัฒนาอยางเปนระบบ การวิเคราะห การออกแบบและพัฒนาที่เปนกระบวนการ
และชัดเจนเปนรูปธรรมของไพโรจน ตีรณธนากุล, ไพบูลย เกียรติโกมล และสิริลักษณ ตีรณธนากุล 
มีความชัดเจนตามขั้นตอนการออกแบบการสอนไดแก

การวิเคราะห

การออกแบบ

การพัฒนา

การนําไปใช

การประเมินผลระหวางเรียน

การประเมินผลสรุป
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1. การวิเคราะห (Analysis)
สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรงกลาง

กระดานแลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คนชวยกันระดมสมองใหหัวเร่ืองที่ควรสอนจะ
สอนในวิชานั้นเขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเร่ืองยอยก็โยงกับหัวเร่ืองหลักตอไป 
โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย เมื่อเสร็จสิ้นการระดมสมองแผนภูมิที่ไดเปน
แผนภมูิระดมสมอง สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมองนํามาทํา
การวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธและตอเนื่องกันอยาง
ละเอียด อาจมีการตัด-เพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมจนสามารถอธิบายและตอบคําถาม
ได ผลที่ไดเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart)

สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) นําหัวเร่ืองตางๆ จากแผนภูมิ   
หัวเร่ืองสัมพันธมาเขียนเปนโครงขาย  โดยคํานึงถึงความกอน-หลังตอเนื่องหรือขนานกันตามหลัก
การเทคนิคโครงขาย แลวทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะห    
ขายงาน (Network Analysis) จนสมบูรณผลที่ไดจะเปนโครงขายเนื้อหาที่ตองการ

2. การออกแบบ (Design)
การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation 

Plan vs Behavior Objective) โดยเริ่มจากแผนภูมิโครงขายเนื้อหานํามาพิจารณากลุมหัวเร่ืองที่
สามารถจัดไวในหนวยเดียวกันได ภายใตกรอบเวลาที่กําหนดไวตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเร่ือง
บนโครงขายเนื้อหาจากนั้นกําหนดเปนหนวย ๆ และกําหนดอันดับไวแลวเขียนกํากับดวย          
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละตอนใหชัดเจน จากนั้นนํากรอบหนวย (Module)        
มาลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหาซึ่งจะไดผล
เปนแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart)

สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซ่ึงเปนการ     
ออกแบบการสอน (Instructional Design) จะตองออกแบบลําดับ การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนตาม
หลักการสอนจริง อันเปนสวนที่สําคัญมากในการประกันคุณภาพ การเรียนจากบทเรียน IMMCAI 
(Interactive Multi-Media Computer Assisted Instruction)

3. การพัฒนา (Development)
เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด (Script Development) โดยเขียนเปน

กรอบ ๆ จะตองเขียนใหเปนไปตามที่ไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน IMM (Interactive Multi-
Media) จะตองกําหนดภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interative) ไวใหสมบูรณดวย 
จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนํากรอบเนื้อหาหรือที่เขียนเปน Script       
มาเรียบเรียงตามลําดับการนําเสนอตามที่ไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยูการลําดับ
กรอบนี้สําคัญมาก
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นําเนื้อหาที่ยังเปนสิ่งพิมพมาตรวจสอบความถูกตอง (Content Correctness) โดยเฉพาะ
เปนการสราง IMMCI (Interactive Multi-Media Computer Instruction) ที่เปนการเขียนตําราใหมทั้ง
เร่ือง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบใหจากนั้นจะตองนํา
เนื้อหาไปทดลองหาคา Content Validity และ Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมา
ทดสอบดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ

การสรางแบบทดสอบสวนตางๆ ตองนํามาหาความยากงาย อํานาจจําแนกความเที่ยงและ
ความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ และตองปรับปรุงใหสมบูรณผลที่ไดทั้งหมดทั้งเนื้อหา (ที่จัดอยูใน
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแลว) และแบบทดสอบตางๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรียน 
(Courseware)

4. การจัดทํา (Implementation)
เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะและสามารถสนองตอบตอความตองการ

ที่กําหนดไว เปนตัวจัดการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร
จัดเตรียมรูปภาพ เสียงหรือการถายวีดีโอ หรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวพรอมที่จะใชงาน 

สรางไวเปนแฟมๆ
จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding)  ดวยความประณีต และดวยทักษะที่ดี 

ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึงจะไดบทเรียน (วิชา) บนคอมพิวเตอรตามที่
ตองการ (Subject) IMMCI Software)

5. การประเมินผล (Evaluation)
การตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) ของ Package จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญทาง 

IMMCI ตรวจสอบคุณภาพของ Package ปรับปรุงใหสมบูรณ
ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ  ดวยกลุมตัวอยางเปาหมาย จํานวน

ไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงตอไป
ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) ของ Package และหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผลตามเปาหมาย
ที่ตองการเปนอันใชได

จัดทําคูมือการใช (User Manual Package หรือ Package Instruction) ควรประกอบดวย 
หัวเร่ืองดังนี้ บทนํา อุปกรณที่ใชงาน การกําหนดหนาจอมอนิเตอร การเริ่มเขาบทเรียน เปาหมาย
ของบทเรียน ขอมูลเสริมที่สําคัญ ขอควรระวังขอมูลผูพัฒนาบทเรียน และวันที่เผยแพร

เมื่อพิจารณาตามขั้นตอนของการออกแบบระบบการสอนทั้ง 5 ขั้นตอน สอดคลองกับขั้น
ตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ อแลสซิส และทอลลิป (Alessi and  
Trollip, 1991) ซ่ึงมี 7 ขั้นตอน คือ
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ขั้นตอนที่ 1:  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation)
- กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives)
- เก็บขอมูล (Collect Resources)
- เนื้อหาที่เรียน (Learn Content)
- การนําแนวคิดปฏิบัติ (Generate)

ขั้นตอนที่ 2:  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)
- การแยกแยะความคิด (Elimination of Ideas)
- วิเคราะหงานและมโนทัศน (Task and Concept Analysis)
- ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description)
- ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design)

ขั้นตอนที่ 3:  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)
ขั้นตอนที่ 4:  ขั้นตอนการสรางสตอรีบอรด (Create Storyboard)
ขั้นตอนที่ 5:  ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson)
ขั้นตอนที่ 6:  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting Materials)
ขั้นตอนที่ 7:  ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)

2.3.3  การวางแผนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บชวยสอน
เมื่อเราไดศึกษาขั้นตอนกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน

และเว็บชวยสอนมาตามลําดับ การวางแผนบทเรียนจะเปนขั้นตอนที่จะตองกําหนดลําดับขั้นและ
เงื่อนไขที่จําเปนจะตองกําหนดหรือควรจะมีในบทเรียนที่เราสรางขึ้น สําหรับผูออกแบบที่เปน    
นักคอมพิวเตอรจะมีปญหาในเรื่องขององคประกอบสําหรับบทเรียนและเนื้อหาที่จะนํามาใช
สําหรับผูออกแบบที่เปนผูสอนหรือครูอาจารยก็จะมีปญหาวาองคประกอบหรือบทเรียนจะสราง
หรือทําไดหรือไม ภายในสื่อที่เปนคอมพิวเตอร การวางแผนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บ
ชวยสอนจะไดกําหนดองคประกอบที่สําคัญและจําเปน โดยเฉพาะสําหรับการออกแบบบทเรยีน ซ่ึง
มีอยูดวยกันหลายวิธี

คําแนะนําสําหรับผูสรางและออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บชวยสอน จะมี      
รูปแบบคลายคลึงกัน คันนิ่งแฮมไดเสนอแนะหลักการในการวางแผนบทเรียนที่จะใชสําหรับ      
ส่ือคอมพิวเตอรประกอบไปดวย

1. บทนํา เปนการบอกชื่อเร่ืองที่ตองการทํา ใครคือผูจัดทําและเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือเว็บชวยสอนที่จะทําโดยสรุปประมาณ 5-10 บรรทัด

2.  ความมุงหมาย เปนการอธิบายใหกับผูใชไดรูถึงความมุงหมายของผูจัดทํา เชน การ
เปนสื่อเสริมสําหรับวิชา หรือการเปนสื่อหลักสําหรับการเรียนรูแทนครูผูสอน ชวงชั้นการเรียนรู
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3.  หลักการ  เปนการบอกวิธีการของการจัดทําเพื่อใหผูใชไดทราบวา บทเรียนจัดทําขึ้น
โดยอาศัยหลักการพื้นฐานใด เชน หลักการพื้นฐานทางการศึกษา ปรัชญาการศึกษาของผูจัดทํา      
จิตวิทยาที่ใชในการออกแบบ การเนนผูเรียนเปนสําคัญ

4.  กลุมเปาหมาย เปนการบอกถึงกลุมผูที่จะใชส่ือวาเปนใคร เชน ผลิตขึ้นสําหรับนัก
เรียน นักศึกษาระดับชั้นใด ชวงอายุ หรือสําหรับครูอาจารยนําไปประกอบการสอน

5.  ความรูที่ควรจะมีมากอน เปนเรื่องจําเปนสําหรับบทเรียนบางรายวิชาที่จะตองอาศัย
พื้นฐานของผูเรียนที่จะมีมากอน เปนเรื่องจําเปนสําหรับบทเรียนบางรายวิชาที่จะตองอาศัยพื้นฐาน
ของผูเรียนที่จะเขามาใช เชน บทเรียนคณิตศาสตรสําหรับ ป. 5 ภาคเรียนที่ 2 ก็ควรจะเรียนผาน   
พื้นฐานคณิตศาสตรในภาคเรียนที่ 1 มาแลว การวัดความรูที่ควรมีมากอนนิยมใชแบบทดสอบกอน
การเรียน

6. วัตถุประสงค เปนการบอกถึงวัตถุประสงคเฉพาะเจาะจงของบทเรียน เชน              
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมวา บทเรียนที่สรางขึ้นตองการใหผูเรียนไดมีความรูความเขาใจในเรื่อง
ใดโดยเฉพาะและเมื่อจบบทเรียนจะตองมีความรูความสามารถระดับใด

7.  แผนการสอน   เปนการกําหนดรายละเอียดเนื้อหาและชวงเวลาภายในบทเรียนของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใหผูเรียนหรือผูสอนไดทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมีเนื้อหา 
รายละเอียดอยางไร ใชเวลาในการเรียนรูเทาใดในแตละเร่ือง

8.  เนื้อหาสาระเปนสวนที่บรรจุเนื้อหาของบทเรียนวิธีการสอนกิจกรรมและสาระสําคัญ
ตางๆ ที่ผูเรียนจะตองเรียนรูหรือผูสอนจะตองจัดใหภายในบทเรียน เนื้อหาถูกตอง ความยากงาย     
เหมาะสมสอดคลองกับวัตถุประสงคและระดับชั้นของผูเรียน

9.  เครื่องมือและอุปกรณเปนสวนที่บอกความตองการจําเปนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนหรือเว็บชวยสอนวา จําเปนจะตองมีอุปกรณระดับใดเพื่อใหสามารถทํางานได เชน        
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรระดับใด หรือเว็บชวยสอนเหมาะสมที่
จะแสดงผลดวยเบราวเซอรของบริษัทรุนไหน

10.  การวัดและประเมินผล   เปนสวนสําคัญของการออกแบบบทเรียนที่จะตองมีการวัด
และประเมินผลการเรียนของผูเรียนในรูปแบบตางๆ เชน  แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด
ระหวางเรียน แบบประเมินผล ขอสอบปลายภาคเรียน เปนตน  ซ่ึงสามารถออกแบบไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือเว็บชวยสอนได

2.4  การประเมินผลบทเรียน

ขั้นตอนการประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายของการพัฒนาบทเรียน จะตองทําตอจาก       
ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาสูโปรแกรม นับเปนพื้นฐานที่สําคัญและเปนขั้นตอนที่ขาดไมได           
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ในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนาสื่อการศึกษาที่ถูกตอง ซ่ึงจะกลาวถึงกระบวนการในการประเมินผล
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ซ่ึงภายในกระบวนการนี้ประกอบดวย 3 สวน คือ การหาคุณภาพ
มัลติมีเดีย การหาประสิทธิภาพบทเรียน และประสิทธิผลการเรียนรู (ไพโรจน  ตีรณธนากุล.  2546 : 
197-214)

2.4.1  การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนที่สรางเสร็จแลวมี 2 ดาน คือ

1.   ตรวจคุณภาพดานสื่อ  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  และ
นัก เทคโนโลยี ทางการศึกษาหรือเทียบเทา

2.   ตรวจสอบคุณภาพทางดานเนื้อหาบนหนาจอ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนนี้ มีจุดมุงหมายสําคัญเพื่อตรวจสอบ   

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางเสร็จ  ซ่ึงจะเนนการตรวจสอบตัวบทเรียนที่แสดงบน
คอมพิวเตอร หรือ Computer Instruction Package  ซ่ึงจะเปนการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ  การนํา
เสนอหนาจอ ความสมบูรณในดานการเชื่อมโยงเนื้อหาและเทคนิคตาง ๆ เชน ลักษณะปฏิสัมพันธ
ของบทเรียน เปนตน

2.4.1.1  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เปนผูเชี่ยวชาญที่มีความเชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อ

มัลติมีเดียทางการศึกษา มีหนาที่ในการใหคําปรึกษาทางดานการผลิตกับเจาหนาที่เทคนิค รวมทั้งมี 
หนาที่ในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ และเทคนิคในการทํา

นอกจากการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนดานดังกลาวแลว จะตองมี         
การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาอีกครั้ง เนื่องจากในการจัดลงโปรแกรมอาจมีความ        
คลาดเคลื่อนจากสิ่งที่เขาใจไมตรงกัน ดังนั้น เพื่อปองกันความผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น จึงตองมี       
การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาดวย เชี่ยวชาญดานเนื้อหาจะตอง
ตรวจสอบความ ถูกตองของการนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของสื่อประกอบเนื้อหาตางๆ ที่นํามา
ใชในหนวยการเรียน รวมทั้งการตรวจสอบความถูกตองอื่น ๆ ซ่ึงอาจจะเกิดจากความผิดพลาดใน
ขณะเขียนโปรแกรม

จะเห็นไดวาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีบทบาทสําคัญมากในการผลิตบทเรียน เพราะจะตอง
ดูแลการผลิตในดานเนื้อหาอยางใกลชิด ตั้งแตขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาจนกระทั่งผลิตออกมา
เปนบทเรียน  ซ่ึงสิ่งนี้จะทําใหมั่นใจไดวาบทเรียนที่พัฒนามีความถูกตอง
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2.4.1.2  เกณฑในการตรวจคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน
โดยปกติแลวในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน จะตองมีเกณฑที่เชื่อถือได 

ทั้งนี้เพื่อใหมีเกณฑในการพิจารณาที่เปนเกณฑเดียวกัน ในเนื้อหานี้จึงขอเสนอเกณฑหัวขอหลัก ๆ 
ที่ควรคํานึงถึงในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน

เกณฑในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ
ทั้ง 2 ดาน คือ

1.  การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
2.  การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

(1)  การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ในการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ไดแบงเกณฑออกเปน 3 สวน คือ

1.  เกณฑตรวจสอบเนื้อหา
1.1  ความถูกตองของการนําเสนอเนื้อหาบนหนาจอ

-  ตรวจสอบเนื้อหาบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว
-  มีวิธีการลําดับการนําเสนอเนื้อหาบนหนาจอเหมาะสมกับการเรียนรู

2.2  ความถูกตองของเนื้อหาที่นําเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม
-  ความถูกตองตามเนื้อหาของสื่อกราฟก
-  ความถูกตองตามเนื้อหาของสื่อภาพนิ่ง
-  ความถูกตองตามเนื้อหาของสื่อเสียง
-  ความถูกตองตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว
-  ความถูกตองตามเนื้อหาของสื่อวีดิทัศน

1.3  ความถูกตองของวิธีการปรากฏสื่อ
-  วิธีการปรากฏสื่อกราฟกบนหนาจอถูกตองเหมาะสม
-  วิธีการปรากฏสื่อภาพนิ่งบนหนาจอถูกตองเหมาะสม
-  วิธีการปรากฏสื่อเสียงบนหนาจอถูกตองเหมาะสม
-  วิธีการปรากฏสื่อภาพเคลื่อนไหวบนหนาจอถูกตองเหมาะสม
-  วิธีการปรากฏสื่อวีดิทัศนบนหนาจอถูกตองเหมาะสม

2.  เกณฑตรวจสอบการปฏิสัมพันธ
2.1  การปฏิสัมพันธในบทเรียน

-  การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน
-  วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ
-  มีการใหผลยอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด
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2.2  การปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด
-  การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน
-  มีการใหผลยอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด
- วิธีการนําเสนอการยอนกลับสรางการเรียนรูเพิ่มขึ้น หรือสรางความเขา

ใจใหมากขึ้น
-  วิธีการใหผลยอนกลับสื่อความหมายไดชัดเจน

2.3  การปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ
-  การปฏิสัมพันธบนหนาจอถูกตองตามกรอบการสอน
-  มีวิธีการแจงผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน

3.  เกณฑตรวจสอบโครงสรางของบทเรียน
-  โครงสรางของบทเรียนเปนไปตามที่ออกแบบไว
-  วิธีการเขาถึงเนื้อหางายและสะดวก
-  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เขาใจงาย
-  ความสมบูรณของการเชื่อมโยง และเปลี่ยนหนาจอเหมาะสมกับการเรียน
-  การออกจากโปรแกรม

(2)  การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
การตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียไดแบงเกณฑออกเปน 3 สวน คือ

1.  เกณฑพิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดีย
1.1  องคประกอบของหนาจอ

-  องคประกอบในการจัดแบงหนาจอ ไดแก สวนหัว สวนเนื้อหา และ
สวนควบคุมหนาจอ

-  องคประกอบในการจัดตําแหนงตางๆ บนหนาจอ เชน ตัวอักษร ภาพ
เปนตน

1.2  พื้นหลัง (Background)
-  สีของพื้นหลังเหมาะสมไมรบกวนการมอง หรือการอานเนื้อหา
-  สีของพื้นหลังเหมาะสมไมทําลายสายตา
-  พื้นหลังเหมาะสมกับกราฟก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว (แอนนิ

เมชั่น) และวีดิทัศน
-  สีของพื้นหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่นําเสนอ

1.3  ตัวอักษร
-  ขนาดของหัวขอแตละระดับเหมาะสม



36

-  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่นําเสนอเนื้อหาสาระ
-  สีสันเหมาะสม
-  การอานงาย เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย
-  การพิมพอักขระถูกตอง

1.4  ปุมตางๆ
-  ขนาดของปุมมีความหมาย
-  ตําแหนงที่วางปุมมีความเหมาะสม
-  ความคงที่ของปุม (ไมเปลี่ยนตําแหนงจนสับสน)
-  การสื่อความหมายชัดเจน เขาใจ ใชงาย

1.5  การเปลี่ยนหนาจอ
-  การปรับเปลี่ยนหนาจอตอเนื่องเหมาะสม
-  การปรับเปลี่ยนหนาจอคงที่ไมกระโดด หรือไมเปลี่ยนรูปแบบมากไป
-  การปรับเปลี่ยนหนาจอไมทําใหสับสน
-  เวลาที่ใชในการเปลี่ยนหนาจอเหมาะสม

1.6  เสียง
- เสียงบรรยายชัดเจนหลักการอานถูกตอง และสื่อความหมายหรือได

อารมณตามเนื้อหา
-  จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสม/เพียงพอ
-  เสียงดนตรีเหมาะสม
-  เสียงประกอบเหมาะสม

1.7  ภาพประกอบ
-  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ-เล็ก)
-  การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม
-  ความชัดเจนของภาพ

1.8  ภาคเคลื่อนไหว
-  ความยาว เวลาที่ใชเหมาะสม
-  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ-เล็ก)
-  การใหสีเหมาะสมงายตอการมองและมีความชัดเจน
-  การสื่อความหมายเหมาะสม
-  ความสวยงาม

1.9  วีดิทัศน
-  ความยาว เวลาที่ใชเหมาะสม



37

-  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ-เล็ก)
-  ความชัดเจน
-  การสื่อความหมายเหมาะสม

2.  เกณฑตรวจสอบการปฏิสัมพันธ
2.1  การปฏิสัมพันธในบทเรียน

- มีการแจงใหผูเรียนทราบถึงปฏิสัมพันธที่ชัดเจนและมีรูปแบบที่แนนอน
-  วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสม
-  ส่ือที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม
-  เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม
-  มีการใหผลยอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทันใด

2.2  การปฏิสัมพันธในแบบฝกหัด
-  มีการใหผลยอนกลับอยางเหมาะสมทันทีทนัใด
-  วิธีการใหผลยอนกลับสื่อความหมายไดชัดเจน
-  ส่ือที่ใชในการใหผลยอนกลับเหมาะสม
-  เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสม

2.3  การปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ
-  มีวิธีการแจงผลการทดสอบที่เหมาะสม และสื่อความหมายชัดเจน
-  ส่ือที่ใชในการใหผลยอนกลับเหมาะสม
-  เวลาที่ใชแสดงการปฏิสัมพันธเหมาะสมโครงสรางบทเรียน
-  การเขาถึงเนื้อหางาย
-  ความสมบูรณของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหนาจอ
-  การออกจากโปรแกรมสะดวก
-  การใหโอกาสเลือกเรียนตอจากครั้งกอนได

3.  โครงสรางบทเรียน
-  การเขาถึงเนื้อหางาย
-  ความสมบูรณของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหนาจอ
-  การออกจากโปแกรมสะดวก
-  การใหโอกาสเลือกเรียนตอจากครั้งกอนได

สําหรับการประเมินคุณภาพบทเรียน มีขั้นตอนในการดําเนินการโดยการนําบทเรียนที่
พัฒนาเสร็จแลว พรอมแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียนที่เปนปลายเปดไปใหผูเชี่ยวชาญ
ทั้ง 2 ดานทําการตรวจสอบ และหากเปนไปไดใหควรอยูใกลชิด ขณะที่ผูเชี่ยวชาญประเมินเพื่อ    
รับฟงคําแนะนําตาง ๆ และเมื่อไดรับการตรวจสอบแลวมีส่ิงใดที่ตองแกไข ก็ทําการปรับปรุงแกไข 
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และนําไปใหผูเชี่ยวชาญทานนั้นตรวจสอบอีกครั้ง เมื่อผานการพิจารณาแลวก็ใหผูเชี่ยวชาญทานนั้น
ลงลายเซ็นกํากับไว เพื่อแสดงวาผูเชี่ยวชาญทานนั้นรับรองคุณภาพของบทเรียนแลว ก็จะได        
บทเรียนที่สมบูรณพรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอไป

2.4.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน

2.4.2.1  การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน
หลังจากการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นแลว จึงนําไปทดลองใหผูเรียน

ศึกษารายบุคคลเพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ ในการเรียน และนําขอมูลนั้นมาปรับปรุงแกไขให
สมบูรณกอนไปทดลองจริง ซ่ึงเปนการทดลองหาประสิทธิภาพเพื่อหาอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น โดย
การทําการจดบันทึกขอมูลนั้น และนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปทดลองจริง

ขั้นตอนการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ มีวิธีการดําเนินการดังนี้
1.  คัดเลือกนักศึกษาที่เปนกลุมเปาหมายประมาณ 10 คน เพื่อทําการทดสอบหา

ประสิทธิภาพ  โดยเลือกกลุมเกง  ปานกลาง  ออน คละกัน
2.  ใหแตละคนศึกษาคูมือนักเรียน และทําการเรียนจากบทเรียนที่พัฒนาขึ้นเปน

รายบุคคล
3.  ในระหวางเรียนหากผูเรียนเกิดความสงสัย อนุญาตใหยกมือถามได และผูผลิต

ทําการจดบันทึกปญหาที่เกิดขึ้น
4.  ผูผลิตทําการสังเกตปญหา ที่อาจจะเกิดขึ้นในระหวางทดลอง และจดบันทึก

เปนขอมูล
5.  นําขอมูลที่จดบันทึกไปปรับปรุงแกไข ขั้นตอนการทดลอง และกระบวนการ

ตางๆ ใหถูกตอง

2.4.2.2  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน
การหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับนักศึกษาที่เปน

ตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลอง โดยเกณฑของประสิทธิภาพของ       
บทเรียนที่สรางขึ้น สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขที่จะใชเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหวังวา         
ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมในระดับที่พึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบ
ของผู เรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉลี่ยเมื่อเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอ           
ประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เมื่อเรียนจบทุกหนวยการเรียน โดยเกณฑในการหา
ประสิทธิภาพใชสัญลักษณ E1/ E2
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E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉลี่ย จากคะแนนเฉลี่ยของผล
การทดสอบ  เมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน

E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อเรียนจบทุกหนวย
การเรียน

สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/ E2 (ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ.  2542 : 491) มีดังนี้

เมื่อ E1 = 100
/

   X
A

nX∑ (2.1)

  E2    = 100
/

  X
B

nF∑ (2.2)

เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ
E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ
∑ X คือ  คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบกอนเรียน
∑ F คือ  คะแนนรวมที่ตอบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน
A คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน
B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
N คือ  จํานวนผูเรียน

เมื่อไดคาประสิทธิภาพออกมาเปนตัวเลขแลว บางครั้งคาที่คํานวณออกมาก็มากกวา
เกณฑที่ตั้งไว  แตก็มีหลายครั้งที่คํานวณไดเกณฑนอยกวาที่ตั้งไว  การยอมรับประสิทธิภาพ จะ
กําหนดคาความแปรปรวนไว ± 2.5%  เปนระดับที่เหมาะสม นั่นคือประสิทธิภาพ ไมควรต่ํากวา
เกณฑ 2.5% จึงยอมรับวาชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว

ตารางที่ 2.2  เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
มากกวาเกณฑที่ตั้งไว 2.5% ถือวาสูงกวาเกณฑ
มากกวาเกณฑที่ตั้งไว แตไมเกิน 2.5% ถือวาเทาเกณฑที่กําหนด
นอยกวาเกณฑที่ตั้งไว 2.5% ถือวาต่ํากวาเกณฑ แตอยูในชวงที่ยอมรับได
นอยกวาเกณฑที่ตั้งไว > 2.5% ถือวาต่ํากวาเกณฑ ใชไมได

2.4.3  การดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียน
การดําเนินการหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีขั้นตอนการดําเนินการทีละขั้นตอน    

6 ขั้นตอน ดังนี้
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1.  ขั้นเตรียมการกอนการทดสอบ    เปนการจัดเตรียมความพรอมกอนที่จะทําการ
ทดลอง  โดยการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณในการทดลองใหพรอม  การจัดเตรียมสถานที่ในการทดลอง  
การนัดวัน เวลา สถานที่ ใหผูเรียนทราบ รวมถึงการคัดเลือกกลุมผูเรียน  ซ่ึงปกติจะใชจํานวนไมต่ํา
กวา 30 คน จนกระทั่งถึง 100 คน

2.  แนะนําการใชบทเรียนใหกับผูเรียน   กอนที่จะทดลองจะตองแจงรายละเอียดที่
สําคัญเกี่ยวกับขั้นตอน  และวิธีการเรียนใหนักเรยีนทุกคนทราบ  รวมทั้งแจงรายละเอียดเกี่ยวกับ
การทดลองใหผูเรียนทราบ  เพื่อผูเรียนจะไดไมเกิดความสงสัยหรือเกิดคติกับการเรียนบทเรียน

3.  ใหผูเรียนทําการทดสอบกอนเรียน   หลังจากที่ผูเรียนทราบรายละเอียดดีแลว 
จึงใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  โดยแบบทดสอบนี้ไดผานเกณฑพิจารณาความยากงาย  
อํานาจจําแนก ตามกระบวนการวัดผลทางการศึกษาแลว และจะตองคูขนานกับแบบทดสอบหลัง
เรียนดวย

การทดสอบนั้น อาจทําได 2 ลักษณะ คือ
1.  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบลงในกระดาษคําตอบ เหมือนกับการสอนโดย

ปกติ
2. นําแบบทดสอบเขียนลงโปรแกรมแลวใหผูเรียนทําในคอมพิวเตอร โดย

เขียนโปรแกรมขอสอบไวเปนฐานขอมูลหรือคลังขอสอบ โดยจํานวนของขอสอบจะเปนไปตาม  
สัดสวนของน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหาที่กําหนดไวในแตละจุดประสงค และใหผูเรียนทําบน  
จอคอมพิวเตอร เมื่อทําเสร็จจะแสดงผลการทดสอบเลย

นําคะแนนสอบของผูเรียนมาพิจารณา  เพื่อคัดผูที่มีความรูมากออกไป  ทั้งนี้เพราะ
ผูที่มีความรูในเนื้อหาแลว คือไดคะแนนตั้งแต 20% ขึ้นไป จะทําใหการทดลองไมไดผล สวนที่
เหลือถือเปนกลุมตัวอยางที่ตองการ ตองไมนอยกวา 30 คน นําไปทดลองในขั้นตอนตอไป

4.  ใหผูเรียนเรียนเนื้อหาแตละหนวยและทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน  ใน
ขั้นนี้ตองอธิบายการใชบทเรียนใหผูเรียนทราบพอสังเขป พรอมแนะนําคูมือการใชบทเรียน จากนั้น
ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาหนวยการเรียนที่กําหนด  และเมื่อเรียนจบแลวก็ทําแบบทดสอบทายบทของ
หนวยการเรียนนั้น  ในการทดลองแตละครั้ง ผูผลิตควรแจงกําหนดเวลาในการศึกษา และเวลาใน
การทําแบบทดสอบใหชัดเจน สําหรับระยะหางของการเรียนในแตละหนวยนั้น ขึ้นอยูกับผูผลิตที่
จะเปนผูกําหนด  แตไมควรทําติดกันเกินไป จะตองมีระยะหางของเวลาที่เหมาะสม

เมื่อไดผลการทดสอบแลวก็หาประสิทธิภาพของแตละหนวยไว ทําการทดลองจน
ครบทั้งหมด  นําประสิทธิภาพของแตละหนวยมาหาคาประสิทธิภาพเฉลี่ย ซ่ึงจะเปนคา               
ประสิทธิภาพ E1
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5.  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  เมื่อเรียนจนครบทุกหนวยการเรียนแลว ให
ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน Post-test วิธีการสอบเหมือนกับการทําแบบทดสอบกอนเรียน  
หลังจากนั้นนําผลที่ไดมาคํานวณประสิทธิภาพ จะไดคา E2 ซ่ึงเปนคาประสิทธิภาพหลังเรียน

6.  นําผลที่ไดมาวิเคราะหสรุปผล  นําผลการทดสอบทายหนวยของแตละหนวย 
และแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 และนําผลการ
ทดสอบกอนเรียน และผลการทดสอบหลังเรียนมาคํานวณหาประสิทธิผลทางการเรียน

หากผลที่ไดเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวหรือสูงกวา ถือวาบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพและ  
ประสิทธิผลทางการเรียน สามารถนําไปใชจริงได แตหากไมผานเกณฑ จะตองทําการปรับปรุง   
บทเรียนนั้น  โดยพิจารณาองคประกอบหลายๆ องคประกอบ เชน คะแนนทายหนวยการเรียนใดที่มี
คานอยมาก ก็นําหนวยการเรียนนั้นไปปรับปรุงแลวทดลองใหม จนกวาจะไดตามเกณฑที่ตั้งไว  
เมื่อทําไดแลวก็ถือวาการผลิตบทเรียนมีคุณภาพสามารถนําไปใช เปนบทเรียนที่ผูเรียนใชศึกษาดวย
ตนเองได

2.5   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

2.5.1  งานวิจัยในประเทศ
นงคนุช  เพ็ชรร่ืน (2543 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ผานอินเทอรเน็ต เร่ืองความปลอดภัยของโปรแกรม ไดนําไปทดลองใชกับนักศึกษาสาขา  วิทยาการ
คอมพิวเตอร ช้ันปที่ 4 ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2542 คณะวิทยาศาสตร
มหาวิทยาลัยมหิดล จํานวน 39 คน พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน             
อินเทอรเน็ต ดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ไดคาเฉลี่ย 4.62 และดานการผลิตสื่ออยูในระดับดี         
มีคาเฉลี่ย 4.33 และมีประสิทธิภาพ 83.88/82.22 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไวและเปนไปตาม     
สมมติฐาน

นฤมล  รอดเนยีม (2546 : 97-98) ไดทาํการพฒันาบทเรยีนการสอนผานเวบ็ เร่ืองอนิเทอร
เน็ต  วิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ  ไดนําไปทดลองใชกับนักศึกษาระดับ
ประกาศนยีบตัรวชิาการศกึษาชัน้สงู สาขาวชิาพลศกึษา ช้ันปที ่1 ปการศกึษา 2545 วทิยาลยัพลศกึษา 
จงัหวดัชมุพร จาํนวน 30 คน  พบวาประสทิธภิาพของบทเรยีนการสอนผานเวบ็ มปีระสทิธภิาพ     
เทากบั 84.40/85.11 ซ่ึงสงูกวาเกณฑทีก่าํหนด 80/80  และคณุภาพของบทเรยีนผานเวบ็ดานเนือ้หาอยู
ในระดบัด ี(     = 4.71) และคณุภาพดานเทคนคิการผลติสือ่ อยูในระดบัดมีาก (คาเฉลีย่ = 4.58)

วาทินี  นุยเพียร (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบน             
อินเทอรเน็ต วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

X
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ช้ันสูง กรมอาชีวศึกษา ช้ันปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 โรงเรียนพงษสวัสดิ์พณิชยการ จํานวน 30 คน        
ผลการวิจัยพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 93.2/85.98 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 85/85

อาจณรงค  มโนสุทธิฤทธิ์ (2546 : 67-68) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง หนวยความจําของคอมพิวเตอร โดยทดลองใชกับนักเรียนมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ จัดหวัด
สมุทรปราการ  และไดลงทะเบียนเรียนวิชาการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน จํานวน 30 คน ผลการวิจัย
สามารถสรุปไดดังนี้

1.  ผลการประเมินบทเรียน จากผูทรงวุฒิดานเนื้อหา เทากับ 4.66 และผลการประเมินจาก
ผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตสื่อการสอนเทากับ 3.94 ซ่ึงคาเฉลี่ยรวมทั้ง 2 ดาน เทากับ 4.30    
อยูในเกณฑดี

2.  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
มีผลดังนี้ ประสิทธิภาพของบทเรียนจากแบบทดสอบระหวางเรียน เทากับ 80.33 และประสิทธิภาพ
ของบทเรียนจากแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 81.00 ซ่ึงสอดคลองกับเกณฑที่ตั้งไวที่ 80/80

3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ซ่ึงคะแนนของนักเรียนที่ได
จากแบบทดสอบกอนเรียน เทากับ 9.80 และคะแนนที่ไดจากแบบสอบหลังเรียน เทากับ 16.20 และ
นําผลคะแนนมาหาคาสถิติโดยใชสูตร t-test แบบ dependent ไดคาเทากับ 19.48 และเมื่อนํามา
เปรียบเทียบกับตาราง t-test แลว มีคาเทากับ 1.599 ซ่ึงแสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.05

ธงชัย  กนกโชติเลิศ (2546 : 29) ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนผานเว็บ เพื่อการทบทวน วิชาฟสิกส เร่ืองโมเมนตัมเชิงเสนและการชน ระดับชั้นมัธยม
ศึกษาตอนปลาย พบวา

1.  ประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเว็บเพื่อการทบ
ทวนมีคาเทากับ 80.25 / 81.88 เปนไปตามเกณฑ E1/E2 ไมต่ํากวา 80/80 ที่กําหนดไว

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเว็บเพื่อการทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่      
ระดับ .05

นเรศ  เดชผล (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บเพื่อสอนทบทวน
เร่ือง เทคโนโลยีส่ือสารและเครือขาย โดยทดลองใชกับนักศึกษาประดับประกาศนียบัตร ช้ันปที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 สาขาพัฒนาระบบสารสนเทศ สํานักการศึกษาระบบสารสนเทศ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร จํานวน 8 คน ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ
เพื่อสอนทบทวน เร่ือง เทคโนโลยีส่ือสารและเครือขายอินเตอรเน็ตมีประสิทธิภาพเทากับ 
82.90/83.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80
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ใหม  เจริญธรรม (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือ
ขายอินเทอรเน็ต เร่ืองเทคโนโลยีของแลน วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีคุณภาพทางดานเนื้อ
หาอยูในระดับดีมาก (      = 4.64) คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอร
เน็ต ดานเทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี (    = 4.64) ประสิทธิภาพเทากับ 
83.76/84.71

ณัฐพล  จันทสร (2548 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย        
อินเทอรเน็ตเพื่อทบทวน เร่ืองสถิติเพื่อการวิจัย  ซ่ึงกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
สาขาการศึกษาวิทยาศาสตร (คอมพิวเตอร) ช้ันปที่ 2 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระเจาเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง จํานวน 20 คน พบวา บทเรียนผานเครือขาย        
อินเทอรเน็ตเพื่อการทบทวนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี (คาเฉลี่ย = 4.43) และ
คุณภาพดานการผลิตสื่ออยูในระดับดี  (คาเฉลี่ย = 4.43)  มีประสิทธิภาพ เทากับ 80.33/78 สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว 75/75 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอร
เน็ตสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว

ณัฐพล  คชสําโรง (2548 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอิน
เทอรเน็ตเพื่อการทบทวน วิชาทอผา 1 เร่ืองกระบวนการผลิตผาทอดวยเครื่องทอผาอุตสาหกรรม 
สาขาวิชาวิศวกรรมสิ่งทอ คณะวิชาอุตสาหกรรมสิ่งทอ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  
ซ่ึงกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตร 4 ป ช้ันปที่ 1 ปการศึกษา 2547 ที่เคยผาน
การเรียนวิชาทอผา 1 จํานวน 15 คน  พบวา บทผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อการทบทวนที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 82.88/83.11 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว

ปราณิสา อํ่าทอง (2548 : บทคัดยอ) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอร
เน็ตเพื่อทบทวน เร่ืองเทคโนโลยีชีวภาพที่เกี่ยวของกับพืช  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 
( X = 4.93) และดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X = 4.82)   มีประสิทธิภาพ 80.13/82.67  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว

2.5.2  งานวิจัยตางประเทศ
North Carolina State University (NCSU : 2004) [Internet] ไดทําการออกแบบ และ

วิเคราะหบทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต กับนักศึกษา 1,278 คน พบวา การเรียนดวยบท
เรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 247 คน กับนักศึกษาจํานวน 1,031 คน 
เรียนปกติในหองเรียนกับอาจารย  ทั้งสองกลุมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ซ่ึงผล
วิจัยนี้สนับสนุนการเรียนแบบ Online ของวิทยาลัย North Carolina State University

James Ambach., Corrina Perrone และ Alexander Repening (1998 : 102-105) ไดทําการ
ศึกษาในเรื่องของ Remote Exploratoriums : Combining Network media and Design Environments 
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โดยไดพัฒนาระบบการเรียนรูทางไกล  จากแนวคิดของเวิลดไวดเว็บที่สรางเครือขาย  ลักษณะที่
เปนการสอนขอมูลขาวสาร  ผูเรียนเปนเพียงผูรับขอมูล  ซ่ึงอาจจะดูหรืออานผานไปโดยไมมีกิจ
กรรมรวม  หรืออาจใหมีกิจกรรมรวมกับบทเรียน  โดยประยุกตรูปแบบโปรแกรมสําหรับการสราง
สรรคการออกแบบสภาพแวดลอม   ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมากยิ่งขึ้น

Johnson (1997 : 668-669) ไดศึกษาความสามารถในการใช เวิลด ไวด เว็บ เครือขายอิน
เทอรเน็ต ในรูปแบบทบทวนบทเรียน  พบวา เวิลด ไวด เว็บ เครือขายอินเทอรเน็ต เปนแหลง
ทรัพยากรทางความรูที่สามารถใชเพื่อการศึกษา สามารถนํามาออกแบบบทเรียนเพื่อใชทบทวน
ความรูบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรียกวา Wtutor ซ่ึงผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดและรับผลยอน
กลับไดทันที ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา

จากงานวิจัยดังกลาวขางตน จะพบวาการนําบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชใน
การเรียนการสอน จัดไดวาเปนสื่อการสอนที่ดีมีประสิทธิภาพ และชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนดีขึ้น  อีกทั้งบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตยังมีรูปภาพประกอบ ทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจในบทเรียนนั้นๆ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดคิดทําการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต
เพื่อทบทวน เร่ืองเทคโนโลยีชีวภาพที่เกี่ยวของกับพืช  เพื่อใหนักเรียนไดมีส่ือการเรียนการสอนไว
สําหรับทบทวนเนื้อหาบทเรียน และยังเปนแนวทางที่ผูสอนจะไดนําไปพัฒนารูปแบบการเรียน  
การสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
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