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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียน
โปรแกรม ดวยภาษาซีเบ้ืองตน สําหรับผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ไดแก  
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 2.  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี ตาม
หลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 
 3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 4.  อินเทอรเน็ต 
 5.  แนวคิดทฤษฏีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
 6.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (computer-assisted  instruction : CAI) เปนรูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีมีการนําอุปกรณคอมพิวเตอรมาชวยในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน ท่ีได 
จัดเรียงลําดับใหแกผูเรียน และเปดโอกาสใหมีการโตตอบกับบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยาง
เหมาะสม โดยผานทางเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีเรียกวา CAI คอมพิวเตอรมีช่ือเรียกแตกตางกันออกไป
หลายช่ือ แตก็มีความหมายอยางเดียวกันเชน การเรียนรูดวยคอมพิวเตอร CAL:  computer assisted 
learning หรือ computer-aided learning การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน (CBI: computer 
based  instruction) ซ่ึงในท่ีนี้จะศึกษาเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอน (computer-assisted  instruction : 
CAI) และนําเสนอรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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1.  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือท่ีไดรับความนิยมสูงสุดในการนํามาใชใน

การจัดการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและบังเกิดผลอยางมีประสิทธิภาพ  นักการศึกษาหลายทาน
ไดใหความหมายคําวาคอมพิวเตอรชวยสอนไดหลายทาน ดังนี้ 

 ยืน  ภูวรวรรณ  (2531, หนา 121) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 
หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึก และเก็บไว  
คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนท่ีเตรียมไวยางเปนระบบมานําเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับ
ผูเรียนแตละคน 

 กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2536, หนา 136) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หรือ CAI หมายถึง บทเรียนท่ีไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบเพ่ือใชกับคอมพิวเตอร โดย
การนํา เสนอเนื้ อหา ท่ีตองการสอนกับผู เ รียนและเปดโอกาสให ผู เ รียนได มี  interaction 
กับคอมพิวเตอร โดยตรงตามความสามารถ 

 มนตชัย  เทียนทอง (2539,  หนา 26) ไดใหความหมายของ CAI ยอมาจาก computer 
assisted instruction เปนศัพทท่ีเคยนิยมใชในสหรัฐอเมริกา มีความหมายวาการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองชวยแตปจจุบันมีผูนิยมคําวา CBT : computer based training มากกวา  
คําใหมนี้ถาแปลตามตัวหมายถึง การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนหลัก สําหรับในประเทศไทยนั้น
จะนิยมใชคําวา CAI มากวา CBT สวนคําในภาษาไทยนั้นจะใชแตกตางกันไป เชนใชคําวา บทเรียน
CAI ตรงตัวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอร บทเรียนสําเร็จรูป
ดวยคอมพิวเตอรโปรแกรมบทเรียนดวยคอมพิวเตอรหรืออ่ืนๆ 

 วชิระ วิชชุวรนันท  (2540, หนา 4) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา   
เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยการสรางและพัฒนา 
บทเรียนอยางเปนระบบ แลวบรรจุไวในโปรแกรมคอมพิวเตอร มุงเนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

 กิดานันท   มลิทอง (2543, หนา 245) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไว
วาเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชชวยสอน ทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียน
กับเคร่ืองคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับผูเรียนใหซ่ึงเปนการชวย
เสริมแรงใหกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรู จากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบ
ตางๆ ซ่ึงแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมท้ังเสียงประกอบทํา
ใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนโดยไมรูสึกเบ่ือหนาย 

 ไชยยศ   เรืองสุวรรณ (2553, หนา 4-5) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
วา เปนส่ือการเรียนการสอนท่ีครอบคลุมเนื้อหา และกิจกรรมหรือวิธีเรียนท่ีจัดเตรียมไวลวงหนามี
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ท้ังระบบภาพ สียง ตัวอักษร  ท่ีเปนส่ือประสมหรือมัลติมีเดีย (multimedia) สามารถมีปฏิสัมพันธ
หรือตอบโตกับผูเรียนไดทันที สะดวกในการแกไขขอผิดพลาดของการเรียน แตละคร้ังแตละปญหา 
โดยผานทางระบบเครือขาย  ผลการเรียนสามารถบันทึกเก็บไว  และเปรียบเทียบผลกับเกณฑ
มาตรฐานไดอีก  บทเรียนคอมพิวเตอรอาจหมายถึง ส่ือการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสูง ทําใหเกิดการมี
ปฏิสัมพันธกันระหวางผู เ รียน  กับผู เ รียนท่ีอยูในเคร่ืองคอมพิวเตอร   มีความสามารถใน 
การตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปอนเขาไปทันที เปนการชวยเสริมแรงแกผูเรียน ซ่ึงบทเรียนจะมี
ตัวอักษร ภาพกราฟกภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังเสียงประกอบ   

 อาจกลาวโดยสรุปวา   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง   การนําเอา
ความสามารถของคอมพิวเตอรเขามาใชเปนส่ือในการจัดการเรียนการสอน การถายทอดเนื้อหา
สาระในรูปของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  ขอความ ภาพกราฟก และเสียง เปนตน นอกจากนี้ยังมี 
การโตตอบในรูปแบบโดยตรงระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอร กับผูเรียนเพื่อสรางแรงจูงใจในการเรียน 
ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกไมรูสึกเบ่ือหนายเหมือนกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ 

2.  ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 อรพรรณ  พรสีมา (2533, หนา 75) กลาววา  ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรวา

ดวยความสามารถในการตอบสนองตอขอมูล ท่ีผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีทันใดประกอบกับ
ความสามารถในการเก็บขอมูล และการจัดกระทํากับขอมูล  คอมพิวเตอรจึงถูกนํามาใชเปน
เคร่ืองชวยสอนอยางแพรหลาย คอมพิวเตอรสามารถท่ีจะควบคุมและบริหารส่ือการสอนไดหลาย
ชนิด เชน ภาพยนตร ฟลมสคริป สไลด เทปเสียง และส่ิงพิมพ  นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังสามารถ
บันทึกวิเคราะหและแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนพิมพใสลงในแปนพิมพ (keyboard) 
แลวแสดงใหเห็นบนจอได 

 นงนุช  วรรธนวหะ (2538, หนา 43) กลาววา ความสําคัญของคอมพิวเตอรไปใชใน
การเรียนการสอน เพื่อชวยเหลือใหผูเรียนท่ีเรียนไมทันคนอ่ืนในช้ันเรียน  ไดมีโอกาสศึกษาโดยใช
คอมพิวเตอรเพื่อใหทันคนอ่ืน ตอมาไดแปรรูปแบบออกเปนหลายๆอยาง  ทําใหผูเรียนมีความสนใจ
ในการเรียนมากข้ึน  เปนส่ือท่ีครูนํามาใชในการเรียนการสอนในวงการศึกษาของไทย การพัฒนาก็
ทําข้ึนเองตามสภาพความพรอมและความสนใจของแตละแหง  โรงเรียนสวนใหญสนใจที่จะนํา 
CAI เขามาชวยในการเรียนการสอนมาก ทําใหเราสามารถประหยัดเวลาในการทํากิจกรรมการเรียน
การสอนบางอยางท่ีไมจําเปนได 

 กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 168) กลาววา คอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอน
ท่ีเปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะทําให 
การเรียนการสอนยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปอนเขาไปทันที ซ่ึงเปน 
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การเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังนั้น ในขณะน้ีจึงมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและ
แพรหลายเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอนในรูปแบบตางๆ 

3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ปจจุบันการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนได

หลากหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนและผลลัพธท่ีผูสอนตองการใหเกิดข้ึนกับบทเรียน 
นักวิชาการหลายทานไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 

 มนตชัย  เทียนทอง (2539, หนา 29-31) จําแนกประเภทตามวิธีการ และลักษณะการ
ใชในการเรียนการสอน จะจําแนกได 5 ประเภท คือ  
 (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแรกนี้ เปนรูปแบบของบทเรียนท่ีมี
ผูพัฒนากันมากท่ีสุดประมาณกันวา 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ัวโลกจะเปนประเภท
นี้ กลาวโดยสรุปก็คือ นาจะใชแทนผูสอนไดในหลายๆ หมวดวิชา แนวคิดนี้จะตองพิจารณาใน 
มุมกวางกวา การเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในระดับประถมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาและ
ระดับอุดมศึกษาเทานั้นแตยังขยายวงกวางไปถึงการฝกอบรมในระดับและสาขาอาชีพตางๆ 
ผสมผสานการเรียนการสอนและการฝกฝนดวยตนเองในหลายๆ รูปแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทนี้ก็เปนวิธีการหนึ่งท่ีเขามามีบทบาทกับการใชงานดานดังกลาว 
 การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ในระบบการศึกษาปกติ
จะมีแนวคิดวาจะใชสอนแทนผูสอนไดหรือไมนั้น ยังเปนเร่ืองตองใชเวลาเปนเคร่ืองตัดสิน 
ประเด็นไมไดอยูท่ีวาจะทําใหผูสอนตกงานหรือขาดบทบาทสําคัญในความเปนผูสอน แตจะอยูท่ี
ความเชื่อในสวนลึกของผูอ่ืนอีกจํานวนมากท่ีเช่ือวาไมมีส่ือชนิดใดในโลกท่ีจะถายทอดความรู 
ความคิด ทัศนคติ และทักษะไดดีเทามนุษยดวยกันเอง ปญหาการใชบทเรียนประเภทน้ีเพื่อสอน
แทนผูสอนยังรวมไปถึงความพรอมทางดานงบประมาณ โครงสรางของระบบการศึกษา รวมท้ัง
ปญหาเฉพาะดานของแตละแหง แมปญหาจะมีอยูมากแตจากความเช่ือในการพัฒนาดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรมีความเช่ือวา มีความเปนไปไดคอนขางสูงในอนาคตท่ีจะใชส่ือประเภทนี้เพื่อ 
สอนเสริม สอนก่ึงทบทวนหรือเพื่อใหผูเรียนศึกษาหาความรูไวลวงหนากอนการเรียนในช้ันปกติ 
ผูเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจหรืออาจเปนบทเรียนเพ่ิมเติมจากผูสอนในหรือนอกเวลาปกติ
ตามแตกรณี เนื่องจากมีปจจัยหลายอยางท่ีสนับสนุนแนวความคิดตางๆ เปนตน ราคาของเคร่ืองท่ี
ถูกลงในขณะท่ีสมรรถนะของเคร่ืองกลับสูงข้ึน การใชงานเพ่ือการเรียนการสอนจึงเปนส่ิงซ่ึง
เปนไปได 
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 (2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ ออกแบบข้ึนมาเพื่อฝกทบทวน

ความรูท่ีไดเรียนไปแลวรูปแบบจะเปนการผสมผสานการทบทวนแนวคิดหลักและการฝกฝนใน
รูปแบบของการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาสวนใหญจะเปนบทเรียนดานภาษา คณิตศาสตรและ
วิทยาศาสตรซ่ึงลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรูเปนหลักบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทนี้แพรหลายต้ังแตเร่ิมแรก โดยเร่ิมตนดวยการนําเสนอเนื้อหาใหอานแลวใชแบบฝกหัดเปน
การวัดความเขาใจและเพิ่มพูนความรูหรือความชํานาญ แตแบบฝกหัดในลักษณะนี้เปนแบบส้ันๆ 
เชน แบบเลือกตอบแบบจับคู หรือแบบถูกผิดในกรณีท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตอง
แสดงผลแตกตางกันในขณะท่ีผูใชบทเรียน ตอบคําถามแตกตาง 

 (3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นําเสนอเนื้อหาใหม หรือเพื่อ

ทบทวนหรือสอนเสริมในส่ิงท่ีศึกษาหรือทดลองไปแลว โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ 
ตัวอยางเชน สรางสถานการณเพื่อการซ้ือขายเพ่ือเรียนรูหรือทบทวน การบวก ลบ คูณ หาร  
สรางสถานการณในรูปแบบของสมมุติเพื่อสอนหรือทบทวนเร่ืองธรรมชาติและส่ิงแวดลอมหรือ
อาจเปนการจําลองสถานการณท่ีเกี่ยวกับการทดลองดานวิทยาศาสตรหรือนําเสนอเนื้อหาท่ียุงยาก
ซับซอนท่ีตองอาศัยการจินตนาการอยางมากเปนตนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ยังมีอยู
จํานวนนอยเนื่องจากความยากในการพัฒนาจะตองอาศัยผูเช่ียวชาญท้ังทางดานเนื้อหาและ
โปรแกรมซ่ึงสวนใหญตองใชการคํานวณทางดานคณิตศาสตรเขาชวยในการนําเสนอเนื้อหา 
ตัวอยางเชน บทเรียนสําหรับระบบ flight simulation ซ่ึงใชฝกนักบินกอนท่ีจะเขาประจําการบินใน
เคร่ืองบินจริง 

 (4)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ี พัฒนามาจากแนวความคิดและ

ทฤษฎีทางดานการเสริมแรงบนพื้นฐาน การคนพบท่ีวาความตองการในการเรียนรู ซ่ึงเกิดจาก
แรงจูงใจภายใน เชน ความสนุกสนาน ซ่ึงจะใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวา
การเรียนรู ท่ี เกิดจากแรงจูงใจภายนอกจึงไดมีการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการเสริม 
แรงประยุกตเขากับเนื้อหา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนเปนบทเรียนท่ีผูเรียนมี 
ความตองการมากท่ีสุดโดยเฉพาะสําหรับผูเรียนระดับเด็กเล็ก เชน ระดับอนุบาล ซ่ึงจําเปนตอง 
มีการกระตุนดวยสีสัน แสง เสียงท่ีกอใหเกิดการอยากรูอยากเห็น แตบทเรียนประเภทนี้ในปจจุบัน 
มีการพัฒนาข้ึนมาจํานวนนอย เนื่องจากมีความยากในการสรางสรรค วัตถุประสงคของบทเรียน
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แบบเกมการสอน สรางเพื่อฝกและทบทวนเนื้อหาหรือแนวคิดและทักษะท่ีไดเรียนไปแลว คลายกับ
แบบฝกทบทวนแตเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกต่ืนเตน โดยมีหลักการพัฒนาวาบทเรียน 
แบบเกมการสอนท่ีดีควรจะตองทาทาย ตองกระตุนการจินตนาการและความเพอฝนตองกระตุน
ความอยากรูอยากเห็นยกตัวอยาง เกมลักษณะคําศัพทภาษาอังกฤษแบบแขวนคอ เกมทายตัวเลข  
เกมการฝกการใชแทนพิมพในลักษณะของการยิงตัวอักษร เปนตน 

 (5)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบใชทดสอบ 
  เปน รูปแบบบทเรียนคอมพิว เตอรชวยสอนท่ีสร างง ายกว าแบบอ่ืน 

จุดประสงคหลักเพื่อทดสอบความรูและพิมพผลการสอบของผูเรียน การสอบดังกลาวอาจเปนการ
สอบกอนการเรียน หรือหลังการเรียน หรือท้ังกอนและหลังการเรียนเรียบรอยแลวแตการออกแบบ
หากเปนโครงสรางท่ีใหญข้ึน ขอสอบตางๆ อาจถูกเก็บในรูปของคลังขอสอบ เพื่อสะดวกตอการสุม
มาใชงานก็ได ลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในยุโรปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมิน
ถูกผิดไดเชน แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด หรือแบบจับคูการต้ังคําถามอาจผสมผสานวิธีการสราง
บทเรียนแบบสรางสถานการณจําลองเขามารวมดวยก็ได 

  ท่ีกลาวมาแลวเปนการสรุปของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดมี 
การพัฒนาข้ึนมาใชงานแตละรูปแบบก็มีจุดเดนแตกตางกันไป สวนมากจะพิจารณาถึงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม เนื่องจากโดยหลักการแลวบทเรียนประเภทน้ีจะ 
มีการประยุกตเทคนิคและหลักการของบทเรียนอ่ืนๆ ไมวาจะเปนแบบฝกทบทวน แบบสราง
สถานการณจําลอง แบบเกมการศึกษาหรือใชทดสอบ เขามารวมอยูดวยกันตามความเหมาะสม 
โดยไมยึดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเปนหลักแตจะพิจารณาถึงลักษณะซ่ึงเปนของเน้ือหาและ
กลุมเปาหมายที่จะเปนผูใชบทเรียน ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันมีรูปแบบท่ี
ผสมผสานกันมาข้ึน 

  นอกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนแบบผสมผสานแลว ยังไดมี
การนํามาประยุกตเทคโนโลยีใหมๆ เขาไปทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันนี้มีความ
นาสนใจและมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากข้ึน เชน เปนบทเรียนในลักษณะของ
ปญญาประดิษฐสามารถเปล่ียนแปลงเน้ือหาไดเอง สามารถวิเคราะหผลการเรียนของผูเรียนแตละ
คน นอกจากนี้ยังไดมีประยุกตใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียท้ังภาพ เสียง การโตตอบดวยวิธีตางๆ ที
ผูเรียนมีกิจกรรมรวมสูงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนท่ีดึงดูดความสนใจของผูเรียนทุก
ระดับ 

 กิดานันท  มลิทอง (2543, หนา 245-248) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ไดแก 
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  (1)  การสอน (tutorial instruction) เปนบทเรียนท่ีมีลักษณะการเสนอเน้ือหา
ความรูเปนเนื้อหายอยๆ ใหแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ รูปภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน 
ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับท่ีจัดโปรแกรมไวมีการแทรกคําถามเพ่ือตรวจสอบความเขาใจแลว
แสดงผลยอนกลับทันที นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับผูเรียน และผลการเรียนได
อีกดวย 

  (2)  การฝกหัด (drill and practice) บทเรียนนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาใหแกผูเรียน
กอน แตจะมีการตั้งคําถาม หรือปญหาท่ีไดคัดเลือก จากการสุม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ เพื่อวัด
ความเขาใจของผูเรียน 

  (3)  การจําลอง (simulation) เปนบทเรียนท่ีมีการจําลองสถานการณตางๆ ให
ใกลเคียงกับความเปนจริง  รูปแบบของโปรแกรมเปนการนําเสนอขอมูล ผูเรียนจะทําการทดสอบ
โดยผานโปรแกรมเพ่ือฝกทักษะการเรียนรูไดโดยไมตองส่ียงภัย หรือเสียคาใชจายมากนัก 

  (4)  เกมเพื่อการสอน (instructional games) บทเรียนนี้เปนท่ีนิยมมากเนื่องจาก
เปนส่ิงท่ีกระตุนผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู นอกจากนี้เกมการสอนยังเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู
อีกดวย 

  (5)  การคนพบ (discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนคนพบตัวเองมากท่ีสุด 
โดยเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก และโปรแกรมจะทําชวยเหลือการคนพบ
จนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 

  (6)  การแกปญหา (problem- solving) บทเรียนประเภทนี้เปนการใหผูเรียนฝกการ
คิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดกฎเกณฑเพื่อใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้นๆ ซ่ึงแบงออก
ไดเปน 2 ชนิดคือ 1) โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเอง 2) โปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยใหผูเรียน
แกปญหา 

  (7)  ทดสอบ (tests) เปนบทเรียนท่ีใชเพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากท่ีได
เรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการทดสอบ
ท่ีมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546, หนา10-13) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ออกเปน 5 ลักษณะดังนี้ 

  (1)  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวน (tutorials) บทเรียนประเภทนี้เปน
รูปแบบของบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรท่ีมีผูพัฒนากันมากท่ีสุด รอยละ 80 ของบทเรียน
คอมพิวเตอรท่ัวโลกจะเปนประเภทนี้ ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ ใกลเคียงกับการเรียน 
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จากช้ันเรียนการเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถมศึกษา มัธยมศึกษา  
หรืออุดมศึกษาเทานั้นแตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (training)  ในระดับและสาขาอาชีพตางๆ 
 (2) บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกและปฏิบัติ (drill and practice) บทเรียน
คอมพิวเตอรรูปแบบนี้ บทเรียนท่ีพบสวนมากจะเปนบทเรียน ดานภาษา คณิตศาสตร และ
วิทยาศาสตร ซ่ึงลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู (knowledge) เปนสวนมากจึงไมเนน
สวนประกอบหลักของการเรียนรูท่ีจะตองมีองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน การนําเสนอเนื้อหา
อยางเปนระบบ ตามลําดับข้ัน  การเสริมแรง  การตรวจปรับเนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน  กิจกรรม
การเรียนการสอนและอ่ืน ๆ แตจะเนนเฉพาะจุดท่ีแบบฝกทบทวนความรูเนื้อหามากกวา  ดังนั้น
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอ่ืน เชน ใชควบคู
กับการเรียนการสอนปกติในหองเรียน  การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติม เปนตน สามารถใชในการเรียน
การสอนไดท้ังในและนอกหองเรียน 
 (3)  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบน้ีจะออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหาใหมหรือใชเพื่อทบทวนหรือสอนเสริมในส่ิงท่ี
ผูเรียน เรียนหรือทดลองไปแลวโดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณการจําลองสถานการณจริง
ลําดับข้ันเหตุการณตางๆ ท่ีเขาใจยาก ไมสามารถมองเห็นได ตองอาศัยการจินตนาการเขาชวย
ซับซอน หรืออันตรายท่ีจะไปศึกษาในเหตุการณจริงตัวอยาง เชน อวัยวะภายในรางกายของมนุษย
โครงสรางของอะตอม การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี  หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟา และอ่ืนๆ 
 (4)  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน (game) บทเรียนคอมพิวเตอรลักษณะ
นี้พัฒนาจากแนวความคิดและทฤษฎีทางดานการเสริมแรง (reinforcement theory) บนพื้นฐานการ
คนพบที่วาความตองการในการเรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) 
วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้ผลิตเพื่อฝกและทบทวนเนื้อหาแนวคิด และทักษะท่ีไดเรียนไป
แลวคลายกับแบบ  drill and practice แตเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอใหสนุก ต่ืนเตนข้ึน โดยมี
หลักการพัฒนาวาบทเรียนเกมการสอนท่ีดีควรตองทาทายกระตุนจินตนาการ เพอฝน และความ
อยากรูอยากเห็น 
 (5)  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชสอบ (test) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้เปน
รูปแบบท่ีผลิตงายกวาแบบอ่ืน ความมุงหมายหลักเพื่อทดสอบความรูความสามารถของผูเรียนการ
สอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนการเรียน (pre-test) หรือหลังการเรียน (post-test) หรือท้ังกอน
และหลักการเรียนแลวแตการออกแบบ ถาเปนโครงสรางท่ีใหญข้ึน ขอสอบตางๆ ออกในรูปแบบ
ของถูกเก็บ รูปแบบของคลังขอสอบ (item  bank) เพื่อสะดวกตอการสุมมาใช ลักษณะของขอสอบ
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ดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบคอมพิวเตอรสามารถประเมินถูก-ผิด  แบบเลือกตอบ (multiple choice) 
หรือแบบถูก-ผิด (true-false)  
 
ตารางท่ี 2.1 สรุปประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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1. มนตชัย เทียนทอง (2539, หนา 29-31 )          

2. กิดานันท มลิทอง  (2543, หนา 245-248)          

3. ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546, หนา 10-13)           

 

 บทเรียนท่ีใชการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนจะ
เปนการประยุกตแบบการศึกษาเนื้อหาใหม  รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบแกปญหา และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบใชสอบ โดยรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน  ซ่ึงมีเนื้อหา
ไดแก แบบทดสอบกอน-หลังเรียน  แบบฝกทักษะปฏิบัติของแตละหนวยการเรียน มีเมนูตางๆ ท่ีมี
ในบทเรียนเพื่อใหผูเรียนเลือกตามความสนใจ 

4.  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยท่ัวไปมีองคประกอบและลักษณะท่ีคลายกัน คือ 

ประกอบไปดวย  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง และการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ซ่ึงมี
ผูท่ีเสนอองคประกอบไว ดังนี้ 

 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา   (2541, หนา 13-14) ไดเสนอองคประกอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

  (1)  ขอความ (text) อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข หรือเคร่ืองหมายเวนวรรคท่ีมีแบบ 
(style) หลากหลายมีความแตกตางกันท้ังตัวพิมพ ขนาด และสี รูปแบบของตัวอักษรแตละแบบยัง
สามารถสงเสริม หรือเปนขอจํากัดในการแสดง ขอความได ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหาจึงไมสามารถ
ยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษรแบบหน่ึงอาจเหมาะสมในการเปนหัวเร่ือง 
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ในขณะท่ีอีกแบบหน่ึงสามารถใชอธิบาย เนื้อหาไดอยางดี เพราะมีความชัดเจน อานงายไมตองใช
สายตามาก สวนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใชเพื่อเขียนหัวเร่ืองและเนื้อหาใหมองเห็นได
อยางชัดเจนพอดี 

 (2)  ภาพนิ่ง (still picture) เม่ือพูดถึง ภาพ หรือภาพนิ่งมักจะหมายถึงภาพถายและ
ภาพลายเสน ซ่ึงภาพนิ่งอาจมีสีขาวดํา หรือสีอ่ืนๆก็ได อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับ
ความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีใชอยู สวนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอภาพ
หรือมีขนาดเล็กกวานั้น ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี ภาพน่ิงเปนองคประกอบท่ีสําคัญ
เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลจาการรับรูดวยภาพเปนอยางดี  เม่ือครูตองออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนดวยตนเอง  ครูอาจใช เคร่ืองมือชวยวาดภาพในซอฟตแวรคอมพิวเตอร  ซ่ึงชวย
ประหยัดเวลา และไมจําเปนตองฝกฝนตนเองใหมีความชํานาญเทากับชางศิลป เนื่องจากรูปพื้นฐาน
แกไขรูปภาพ เคล่ือนยายภาพ และสําเนาภาพได  

 (3)  ภาพเคล่ือนไหว (animated picture) ชวยสงเสริมการเรียนรูในเร่ืองการ
เคล่ือนท่ีและเคล่ือนไหวท่ีไมสามารถอธิบายดวยตัวอักษร  หรือภาพเพียงไมกี่ภาพ ภาพเคล่ือนไหว
มีคุณลักษณะเดนท่ีชวยเราความสนใจของผูเรียนได ท้ังหารเคล่ือนไหว (animation) ท่ีเปล่ียน
ตําแหนงและรูปทรงของภาพและการเคล่ือนท่ี (moving) ท่ีเปล่ียนเฉพาะตําแหนงหนาจอภาพ แต
ไมไดเปล่ียนรูปทรงของภาพ 

 (4)  เสียง (sound) เสียงท่ีเราใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือเสียงพูด (voice) 
เสียงดนตรี (music) และเสียงประกอบ (sound effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงบรรยาย หรือเสียงจาก
บทสนทนาท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สําหรับเสียงดนตรีจะเปนทํานองของเสียงเคร่ือง
ดนตรีตางๆ และเสียงประกอบก็คือเสียงพิเศษท่ีเพิ่มเติมเขามา เชน เสียงรถยนต เสียงรองของแมว 
เปนตน 

 (5)  การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ (interactive links) คือการราบรูขอมูลเพิ่มเติม
เปนตัวอักษรโดยใชโปรแกรมเชื่อมโยงท่ีเรียกวาไฮเปอรมีเดีย (hypermedia) สวนโปรแกรม
เช่ือมโยงท่ีเรียกวาไฮเปอรกราฟก (hypergraphics) จะใหขอมูลอธิบายเพิ่มดวยภาพ วิธีการเชนนี้
ผูเรียนจะใช (mouse) ช้ีแลวคลิก (click)ท่ีสวนใดสวนหนึ่งของหนาจอภาพ เชนท่ีภาพปุม ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว หรือบนตัวอักษร ขอมูลเพิ่มเติมก็จะปรากฏใหเห็น นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร
ยังมีลักษณะเดนท่ีสามารถใหขอมูลยอนกลับ (feedback) เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
ไดทันที แตผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบผิดซํ้าๆอยาง
เหมาะสม การใหโอกาสตอบผิดซํ้าๆมากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจสวนการใหขอมูล 



 21 

ยอนกลับ เพื่อเสริมแรงผูเรียน อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบไดถูกตอง แตควร
อยูในระดับท่ีเหมาะสมเชนกัน 

 วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 17) ไดเสนอองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี้   

  (1)  ขอความ (text) เนื้อหาจะประกอบดวยขอความท่ีแสดงผลทางจอคอมพิวเตอร 
เชนตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ เปนตน 

  (2)  กราฟก (graphics)โดยมากใชเพื่อดึงดูดความสนใจ  เพื่อเปนตัวช้ีแบงแยก
ความแตกตางในการนําเสนอเนื้อหา โดยแสดงผลดวยเสน วงกลม  ส่ีเหล่ียม  และแสงเงา ท่ีอธิบาย
ความหมายอยางเปนรูปธรรม 

  (3)  รูปภาพ (image)ไดแกภาพนิ่ง  ภาพถายขาว-ดํา ภาพถานสี เอกสารส่ิงพิมพ
ประเภทตางๆ เพื่อแสดงภาพซ่ึงมีขนาดใหญท่ีเสมือนจริง 

  (4)  เสียง (audio)ไดแกเสียงจากธรรมชาติ เสียงประดิษฐ เสียงดนตรี รวมท้ังเสียง
ประกอบอ่ืนๆ เพื่อกระตุนความสนใจผานทางประสาทสัมผัสทางการไดยิน 

  (5)  ดิจิตอลวิดีโอ (digital video) ใชเพื่ออธิบายขอเท็จจริงของภาพเหตุการณท่ี
ตอเนื่อง เชน ภาพท่ีสรางข้ึนใหสามารถเคล่ือนไหวได 

 กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 194-196) ไดเสนอองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี้  

  (1)  ขอความ (text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความท่ีสามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคล่ือนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตาม
ตองการ อีกท้ังยังสรางขอความใหมีการเช่ือมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวย
สีหรือขีดเสนใต ท่ีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร 
(Heavy Index) เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงท่ีจะเขาสูคําอธิบาย ขอความ ภาพถาย ภาพวีดิทัศน หรือ
เสียงตางๆ ได 

  (2)  ภาพนิ่ง เปนภาพนิ่งที่จะเสนอบนจอคอมพิวเตอรใหแลดูสวยงาม ภาพเหลานี้
จะถูกเปล่ียนรูปแบบกอนเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถใชและเสนอภาพเหลานั้นได แบงออกเปน 2 
รูปแบบคือ กราฟกแผนท่ีบิต (bitmapped graphics)เปนกราฟกท่ีแสดงดวยจุด และ กราฟกเสน
สมมติ (vector graphics )เปนกราฟกท่ีใชสูตรทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ 

 (3)  ภาพเคลื่อนไหว (animation) คือการนําภาพท่ีวาดหรือถายไวมาสรางแลดู
เคล่ือนไหวไดโดยใชโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว 
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 (4)  ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน เปนการบรรจุภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนลงใน
คอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรมและอุปกรณเฉพาะในการจัดทํา 

 (5)  เสียง รูปแบบเสียงท่ีนิยมใชกันมากมี 2 รูปแบบคือ waveform (WAV) และ 
musical instrument digital interface (MIDI) แฟมเสียงจาก  WAV จะเปนเสียงจริงเหมือนเสียงเพลง 
สวนเสียงจาก MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสียงใหม 

 (6)  สวนตอประสาน คือการนําเอาขอมูลตางๆมารวบกันสรางเปนแฟมขอมูลดวย
โปรแกรมส่ือประสมเพ่ือใหผูใชสามารถโตตอบกับขอมูลเหลานั้นได 

 (7)  การเช่ือมโยงหลายมิติ คือ ขอมูลตางๆท่ีสามารถเช่ือมโยงกันไดอยางรวดเร็ว
โดยใชจุดเช่ือมโยง (hyperlink)  
 
ตารางท่ี 2.2 แสดงสรุปองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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1. ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2541, หนา 13-14 )        
2. วุฒิชัย ประสารสอย (2543, หนา 17)        
3. กิดานันท มลิทอง (2548, หนา 194-196)        

  
 สรุปไดวาองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นจะประกอบดวย ขอความ 

ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  และการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธเพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพท่ี
สมบรูณแบบท่ีสุด 

5. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นับต้ังแตมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพื่อการเรียนการสอน

ไดมีการศึกษาคนควา และวิจัยท่ีเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือจัดการ
เรียนการสอนมากมาย  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนตอผูเรียนมากมาย ดังนี้ 

 วารินทร  รัศมีพรหม (2543, หนา 192-193) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรดังนี้  
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  (1)  ผูเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการ
เรียนดวยตนเอง 

  (2)  การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่
รวดเร็ว 

  (3)  อาจจัดทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศท่ีนาช่ืนชม ซ่ึงเหมาะสมสําหรับผูเรียนท่ี
เรียนชา 

  (4)  สามารถนําเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟกเคล่ือนไหว ซ่ึงทําใหดูเหมือนจริงและ
นาเราใจในการทําการฝกปฏิบัติ หรือสถานการณจําลองไดดี 

  (5)  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการเรียนแบบเอกัต
บุคคลเปนไปไดอยางงายดาย ซ่ึงครูผูสอนสามารถออกแบบใหเรียนไดโดยลําพัง 

  (6)  ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึก
การเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 

  (7)  ชวยพัฒนางานทางดานวิชาการ 
  (8)  ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักวิชาการ 
  (9)  ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาท่ีจะเปนไปได เชน การฝกดนตรี 
 กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 253-254) ไดสรุปเกี่ยวกับ ประโยชนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
  (1)  คอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มแรงจูงใจใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 
  (2)  การใชสีภาพ ลายเสนท่ีแลดูคลายการเคล่ือนไหว คลอดจนเสียงดนตรี จะเปน

การเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรม
ตางๆ 

  (3)  ความสามารถของหนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก
คะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

 (4)  ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ืองทําใหสามารถนํามาใชไดใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน

และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  (5)  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวย
ใหผูท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวก อยางไมรีบเรงโดยไมตอง
ถามผูอ่ืน และไมตองอายเพื่อน เม่ือตอบผิด 
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  (6)  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง
ใกลชิดเนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543, หนา 68-69) ไดสรุปเกี่ยวกับประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  
  (1)  สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
  (2)  ผูเรียนไดมีโอกาสเรียนซํ้าหลายคร้ังเทาท่ีตองการ 
  (3)  ผูเรียนไดมีโอกาสตามข้ันโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร และสามารถควบคุม
วิธีการของตนเองได 
  (4)  มีภาพ มีภาพเคล่ือนไหว มีสี และเสียง ทีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายในหาท่ี
เรียน 
  (5)  ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการ
เรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 
  (6)  ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือ
เลือกเรียน ในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 
  (7)  ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
 จากประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ขางตนท่ีนักการศึกษาไดกลาวมานั้น พอ
สรุปไดวา เราสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช 1) สอนเสริมนอกเวลา 2) ทบทวนเนื้อหาตางๆ
ท่ีผูเรียน เรียนไมทัน 3) สามารถใชสอนแทนครูท่ีขาดแคลนได 4) สรางแรงจูงใจในการเรียนรูของ
ผูเรียนเนื่องจากความสามารถในการแสดงเน้ือหา ขอมูล ผลลัพธ ในรูปของมัลติมีเดีย 

6.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การออกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการบูรณาการศาสตรท้ังหลายเขาดวยกัน
ซ่ึงไดแก การพัฒนาการเรียนการสอน  ทฤษฎีการเรียนรู ตลอดจนหลักการและเทคนิคทาง
คอมพิวเตอร ซ่ึงเปนพื้นฐานของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปนท่ียอมรับท้ัง
ตางประเทศ และในประเทศ ดังนี้ 
 สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2531, หนา 76-89) ไดเสนอข้ันตอนการออกแบบการเรียน
คอมพิวเตอรในปจจุบันโดยยึดหลักระบวนการการเรียนการสอน 9 ข้ันของกาเย (Gagne) ไว ดังนี้ 
 (1)  เราความสนใจ การเรียนการสอนหากผูเรียนไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจ
จากบทเรียนจะทําใหบทเรียนนาสนใจ  เกิดการเรียนรู  อยากเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถ
ทําไดโดยการใสกราฟก สี เสียง ท่ีพอเหมาะเขาไปในหนาจอของบทเรียนเปนอันดับแรกท่ีเราความ
สนใจของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงหลักการ ดังนี้ 



 25 

 (1.1)  ใชกราฟกท่ีเกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาด
ใหญและงายไมซับซอน 
 (1.2)  ใชภาพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคล่ือนไหวแต
ควนส้ันและงาย 
 (1.3)  ใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว สีแดงและสีน้ําเงินหรือสีเขมอ่ืนท่ีตัดกับสี
พื้นชัดเจน 
 (1.4)  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
 (1.5)  กราฟกดังกลาวควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวดวย 
 (1.6)  ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกท่ีแสดงบนจอไดเร็ว 
 (1.7)  กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียนดวย 
 (2)  บอกวัตถุประสงค การบอกใหผูเรียนทราบถึงวัตถุประสงคการเรียนลวงหนา
ทําใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในสวนยอยของเนื้อหาและจับประเด็นสําคัญได ทําให
การเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  การออกแบบเกี่ยวกับวัตถุประสงค ควรมีหลักการดังนี้ 
  (2.1)  ใชคําส้ันๆ เขาใจงาย 
  (2.2)  หลีกเล่ียงคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก 
  (2.3)  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 
  (2.4)  ผูเรียนควรทราบวาหลังจากเรียนจบบทเรียนแลวจะนําไปใชประโยชน
ในดานใดบาง 
  (2.5)  หากบทเรียนไมมีบทยอยหลายบทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงค
กวางๆแลว ควรจะตามดวยรายการ (Mean) และหลังจากนั้นควรเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละ
บทเรียนยอย 
  (2.6)  การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอภาพทีละขอ เปนวีการที่ดีแต
ควรกําหนดเวลาใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพ คลิกเมาส เพื่อดูวัตถุประสงคขอตอๆไป 
  (2.7) เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจ  อาจใชกราฟกหรือเสียงพูด การใช
ภาพเคล่ือนไหวยังไมจําเปน 
 (3)  ทวนความรูเดิม  กอนการเรียนรูบทเรียนใหมควรมีการทบทวนความรูเดิม
ของผูเรียนเพื่อกระตุนและเตรียมใหเกิดการเช่ือมโยงระหวางความรูเดิม  และพรอมท่ีจะเกิด 
การรับรูใหม ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรอาจใชแบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) หรือสราง
เปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอกันไปตามลําดับ มีหลักการออกแบบข้ันตอนความรู ดังนี้ 
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  (3.1)  ไมคาดเดาวา ผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน 
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมท่ีจะรับ 
  (3.2)  การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด 
  (3.3)  เปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบเพื่อ
ไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
  (3.4)  หากไมมีการทดสอบความรูเดิม  ผูเขียนโปรแกรมควรหาวิธีกระตุนให
ผูเรียนคิดถึงส่ิงท่ีไดศึกษาหรือประสบการณเดิม 
  (3.5)  การกระตุนใหคิดถึงความรูเดิม  ทําดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหได
บทเรียนนาสนใจข้ึน 
 (4)  การเสนอเนื้อหาใหม  โดยใชการกระตุนท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนเขาใจ
เนื้อหางายข้ึนและมีความคงทนในการทํางานมากข้ึน เชน ใชภาพ ขอความ แผนภูมิ แผนท่ี  
แผนสถิติ  เสียงทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
  (4.1) ใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาโดยเฉพาะอยางยิ่งสวนท่ีเปนเนื้อหา 
  (4.2)  ใชแผนภูมิ รูปภาพ  แผนท่ี  แผนสถิติ  สัญลักษณหรือภาพเปรียบเทียบ 
  (4.3)  การเสนอเนื้อหาท่ียาก  ซับซอน  ใชตัวช้ีแนะ 
  (4.4)  ขอความสําคัญใช ขีดเสนใต  ตีกรอบ  การกระพริบ  เปล่ียนสีพื้น  
โยงลูกศร ใชสี หรือการช้ีแนะดวยคําพูดตามความเหมาะสม 
  (4.5)  ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยาก ไมเกี่ยวกับเนื้อหา 
  (4.6)  รูปแบบประโยชนนาอานหากเนื้อหายาวควรจัดเปนกลุมคําอานใหจบ
เปนตอน 
  (4.7)  ยกตัวอยางท่ีเขาใจงาย 
  (4.8)  กราฟกท่ีปรากฏบนจอภาพควรเร็ว รายละเอียดไมมาก 

 (4.9)  ขอความและคําพูดควรเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
 (4.10) ควรใหผูเรียนทําอยางอ่ืนแทนการกดแปนพิมพหรือคลิกเมาสบาง เชน 

พิมพขอความส้ันๆ 
 (5)  ช้ีแนวทางการเรียนรู  การเรียนรู หากผูเรียนรูจักวิเคราะหและตีความเน้ือหา
ใหมบนพื้นฐานของความรู และประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหมก็จะทําใหเกิดการเรียนรู 
ท่ีมีประสิทธิภาพโดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะช้ีแนะจุดกวางๆและแคบลงจนผูเรียน
สามารถหาคําตอบไดเองดวยการใช เทคนิคตางๆ  เชน  การใหตัวอยาง  การพูดกระตุนให 
คิดมีหลักการออกแบบการช้ีแนวทางการเรียนรู ดังนี้ 
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  (5.1)  แสดงใหผูเรียนเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยใหเห็น
วาส่ิงยอยนั้นมีความมีความสัมพันธกับส่ิงใหมอยางไร 

  (5.2)  แสดงใหเห็นความสัมพันธของส่ิงใหม กับส่ิงท่ีผูเรียนมีความรู หรือ
ประสบการณมาแลว 
  (5.3) ใหตัวอยางท่ีแตกตางกันออกไป  เพื่อชวยอธิบายแนวคิดใหมใหชัดเจน
ข้ึน 
  (5.4) ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบ เชน  ใหดูภาพ 
กระปองน้ํา ภาพจาน ภาพแกวน้ํา  และบอกส่ิงเหลานี้ไมใชถวย 

  (5.5)  การเสนอเนื้อหาท่ียาก  ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมไปนามธรรม  
ถาเปนเนื้อหาท่ีไมยากใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 

  (5.6)  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรู และประสบการณเดิม 
 (6)  กระตุนการตอบสนอง บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถสรางกิจกรรมใหมีการ
โตตอบไดหลายลักษณะ ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิด ซ่ึงยอมใหเกิดความคงทนในการจําไดดี
ทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งข้ึน  มีหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ดังนี้ 

  (6.1)  พยายามออกแบบตอบสนองดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง  ตลอดการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร 

  (6.2)  ควรใหผู เรียนพิมพคําตอบส้ันๆ เพื่อเรียกความสนใจเปนบางครั้ง 
บางคราวตามความเหมานะสม 

  (6.3)  ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 
  (6.4)  เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
  (6.5)ไมควรถามคร้ังเดียวหลายคําถาม หรือคําถามเดียวแตตอบไดหลาย

คําตอบ ถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 
  (6.6) หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้าๆ หลายคร้ังเม่ือทําผิด หรือเม่ือทําผิด

ประมาณสองคร้ัง  ควรจะใหการตอบสนองและเปล่ียนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 
  (6.7) คําถาม คําตอบ การโตตอบ ควรอยูบนหนาจอเดียวกัน 
 (7)  ใหขอมูลยอนกลับ การโตตอบจากคําถามของผูเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร
วาตอบถูกหรือตอบผิด เพราะเหตุใด หรือขณะนี้ยังอยูหางจากเปาหมายเพียงใดจะเปนการกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความพยายามท่ีจะไปใหถึงเปาหมาย มีหลักการ ใหขอมูลยอนกลับ ดังนี้ 
  (7.1) ใหการโตตอบทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
  (7.2)  บอกใหผูเรียนรูวาตอบถูกหรือตอบผิด 
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  (7.3)  ใชภาพงายท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา 
  (7.4) หลีกเล่ียงการใหภาพที่ต่ืนตาหากผูเรียนทําผิด  ผูเรียนอาจแกลงทําผิด
เพื่อดูภาพ 
  (7.5) ใชเสียงไตข้ึนสูงสําหรับคําตอบท่ีถูก และไลลงตํ่าหากตอบผิด 
  (7.6)  เฉลยคําตอบท่ีถูกหลังจากผูเรียนทําผิด 1 – คร้ัง ตามความเหมาะสม 
  (7.7) ใชการใหคะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกลเคียง หรือไกลเปาหมาย 
 (8)  ทดสอบความรู เปนการประเมินวาตัวผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนมีระดับ
ความรูข้ันใด มีความรูพอท่ีจะศึกษาในบทตอไปหรือไม การทดสอบอาจทําในชวงระหวางบทเรียน
หรือชวงทายบทเรียน มีหลักการออกแบบทดสอบ ดังนี้ 
  (8.1)  แบบทดสอบตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
  (8.2) ใหผูเรียนตอบคร้ังเดียวในแตละคําตอบ 
  (8.3)  อธิบายวิธีการตอบคําถามใหแกผูเรียน เชน คลิกเมาส  กดแปนพิมพ 
  (8.4)  คํานึงถึงความแมนตรง และความเช่ือถือไดของแบบทดสอบ 
  (8.5)  ควรใชภาพประกอบแบบทดสอบตามความเหมาะสม 
 (9)  การจําและนําไปใช ซ่ึงเปนข้ันสุดทายจะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็น
สําคัญรวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบ
บทเรียนมีหลักการ ดังนี้ 
  (9.1)  บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรู หรือประสบการณท่ี
ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร 
  (9.2)  ทบทวนแนวคิดสําคัญเพื่อเปนการสรุป 
  (9.3) เสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
  (9.4)  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเนื่อง 
 กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2539, หนา 11-14) ไดกลาวถึงการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอน เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียน ดังนี้ 
 (1) ใชสีชวยกระตุนใหเตะตากอน  โดยกําหนดคูสีไวท้ังหมด 36 คู  จากการศึกษา
พบวาจํานวนสีท่ีใชเปนอักษรบนคอมพิวเตอรไมควรมากกวา 3 สี เพื่อลดการสับสนสีท่ีพอดีคือ 2  
สี บนหนึ่งจอและถาจะใชสีเปนเคร่ืองช้ีนําบอกหัวขอตางๆ (highlighting)  ควรใชสีท่ีออนกวาหรือ
เขมกวา เพื่อสังเกตเห็นไดเม่ือมีการเคล่ือนยายแถบสีนั้นๆ จากผลการวิจัยความชอบของสีบน
จอคอมพิวเตอร ลําดับความชอบของสีระหวางตัวอักษร และฉากหลัง หรือสีพื้นบนจอคอมพิวเตอร  
 (2)  ใชขนาดของตัวอักษรท่ีใหญกวาปกติเปนตัวกระตุน 
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 (3)  ใชรูปภาพเปนตัวกระตุน(ควรเปนภาพท่ีสัมพันธกับเนื้อหา) 
 (4)  ใชภาพเคล่ือนไหวเปนตัวกระตุน 
 (5)  ใชเทคนิคพิเศษตางๆ เกี่ยวกับการเห็น เชน การใชการกระพริบ การกลับ 
ภาพพื้น การซูมภาพเขา – ออก การวาดภาพ การซอนภาพ การใชภาพ 3 มิติ 
 (6)  ใชเสียงประกอบในลักษณะตางๆ  
 (7)  ใชสัญลักษณตางๆเปนตัวชวยช้ีนํา (prompt) เชน ใชลูกศร การใชเสนนํา 
สานตา การใชสัญลักษณแทนตัวอักษร เปนตน 
 (8)  การเราความสนใจควรเปนข้ันตอนส้ันๆ เรียบงาย อยาเยิ่นเยอ 
 สรุปไดวา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะตองมีความละเอียด
รอบคอบ ในการออกแบบ และมีความยืดหยุน เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซ่ึงเปน
ส่ิงไมมีชีวิตและจิตใจตลอดเวลา โดยใชส่ือผสม เชน ขอความ ภาพเคล่ือนไหว เสียง เพื่อทําให
นาสนใจ  
 7.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544, หนา 29-39) ไดสรุปข้ันตอนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม  
  เปนการเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจนในการกําหนดวัตถุประสงค หลังจาก
นั้น ผูออกแบบควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด 
   (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค คือ การต้ังเปาหมายวาผูเรียนสามารถใช
บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเร่ืองใดและในลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม  
เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนคือ เมือเรียน
จบแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง 
   (2) รวบรวมขอมูล เปนการเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ
ท้ังหมดที่เกี่ยวของ ท้ังในสวนเนื้อหาการพัฒนาและการออกแบบบทเรียน และส่ือในการนําเสนอ
บทเรียน ซ่ึงในท่ีนี้ คือ คอมพิวเตอร ทรัพยากรในสวนเนื้อหา ไดแก ตํารา หนังสือ วารสาร เปนตน 
และท่ีสําคัญคือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ทรัพยากรสําหรับการออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือ 
การออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับทําสตอร่ีบอรด สําหรับทํากราฟฟก โปรแกรมและ
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ 
  (3) เรียนรูเนื้อหา เปนส่ิงสมควรอยางยิ่ง ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หากเปนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ตองหาความรูทางดานการออกแบบควบคูกันไป 
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  (4) สรางความคิด คือ ข้ันตอนการระดมสมองน้ันเอง การระดมสมอง หมายถึง 
การกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากในทีมงาน 
 ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 
  (1) ทอนความคิด หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะตองนําความคิด
ท้ังหมด มาประเมินดูวาขอคิดใดที่นาสนใจ การทอนความคิดเร่ิมจากการนําขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติ
ได หรือ ซํ้าซอน ตัดออกไปแลว รวบรวมความคิดท่ีนาสนใจท่ีเหลืออยูมาพิจารณาอีกคร้ัง 
  (2) วิเคราะหและแนวความคิด เปนความพยายามในการวิเคราะหข้ันตอนเน้ือหา
ท่ีผูเรียนจะตองศึกษาใหเกิดความรูท่ีตองการ สวนการวิเคราะหแนวคิด คือข้ันตอนในการวิเคราะห
เนื้อหาซ่ึงผูเรียนตองเรียนอยางพินิจพิจารณา เพื่อใหไดซ่ึงแนวทางท่ีเกี่ยวของกับการเรียน  
และเนื้อหาท่ีมีความหมายชัดเจนเทานั้น ตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมเกี่ยวของออกไปหรือท่ีทําใหผูเรียน
สับสนไดงายออกไป 
  (3) ออกแบบบทเรียนคร้ังแรก ประกอบดวยกําหนดประเภทของการเรียนรู 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลักท่ี
ตองคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซ่ึง
การออกแบบลําดับของบทเรียนท่ีดีท่ีสุด 
  (4) ประเมินและแกไข การออกแบบควรมีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบและโดยผูเรียน การประเมินนี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะ
สามารถบรรลุเปาหมายหรือไม 
 ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน 
 เปนการเขียนผังงานเพ่ืออธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงาน
เปนส่ิงสําคัญ เนื่องจากคอมพิวเตอรบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยาง
สมํ่าเสมอ สามารถถูกถายทอดออกมาอยางชัดเจน ในรูปของสัญลักษณ ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจ 
และกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานไมแสดงรายละเอียดหนาจอเหมือนสตอร่ีบอรด หากการเขียน
ผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ี
เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม วาจะเกิดอะไรขึ้น อยางไรกับผูเรียนท่ีไดมาใชงาน 
 ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด  
 การสรางสตอร่ีบอรดเปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังส่ือ 
ในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความ และส่ือในรูปแบบตางๆ ท่ี
ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ ซ่ึงไดแกเนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําช้ีแจง 
ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว 
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 ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม 
 เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการสรางบทเรียนปจจัยหลักในการ
พิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ไดแก ดานของฮารดแวร 
ลักษณะและประเภทของบทเรียนท่ีสราง  ประสบการณของผูสราง  และดานงบประมาณ  
โดยผูออกแบบจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียนดวย 
 ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 
 เอกสารประกอบบทเรียนแบงออกไดเปน คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมท่ัวไป 
 ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 
 บทเรียนและเอกสารทั้งหมดควรไดรับการประเมินโดยเฉพาะการประเมินสวนของ
การนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอน้ันผูท่ีควรจะทําการประเมิน คือ 
ผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบ
ควรที่จะทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในลักษณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียน หลังการ
ใชบทเรียนแลว โดยผูเรียนจะตองมาจากกลุมเปาหมาย 
 วิภา   อุดมฉันท  (2544, หนา  133-213) กลาวถึงข้ันตอนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปน 10 ข้ันตอน คือ  

  (1)  ข้ันตอนท่ี 1 กําหนดจุดมุงหมาย 
  (2)  ข้ันตอนท่ี 2 เก็บขอมูล 

  (3)  ข้ันตอนท่ี 3 เรียนรูเนื้อหา 
  (4)  ข้ันตอนท่ี 4 พัฒนาความคิด 
  (5)  ข้ันตอนท่ี 5 การออกแบบ 
 (6)  ข้ันตอนท่ี 6 เขียนผังงาน 
 (7)  ข้ันตอนท่ี 7 ทําสตอร่ีบอรด 
 (8)  ข้ันตอนท่ี 8 เขียนโปรแกรมลงคอมพิวเตอร 
 (9)  ข้ันตอนท่ี 9 สรางคูมือ 
 (10) ข้ันตอนท่ี 10 ประเมินผล 
 ข้ันตอนท่ี 1 กําหนดจุดมุงหมาย 
 จุดมุงหมายท่ัวไปของบทเรียนเปนส่ิงแรกท่ีผูผลิตตองระบุออกมาได บทเรียน
ตองการใหผูใชส่ือเรียนรูเร่ืองอะไร ผูเรียนมีคุณบัติอยางไร ความสามารถระดับไหน มีขอจํากัด
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อะไร คุนเคยหรือไมกับการใชคอมพิวเตอร จุดมุงหมายเฉพาะวา ผูสอนจะสอนอะไร และ 
การกําหนดเปาหมายสุดทายวา ผลท่ีคาดหวังสุดทายหลังจากจบบทเรียนนี้อยางไร ผูเรียนจะเรียนรู
อะไรและทําอะไรได 
 ข้ันตอนท่ี 2 เก็บขอมูล 
 ขอมูล หมายถึง ทุกส่ิงทุกอยางท่ีชวยใหการผลิตบรรลุผลสําเร็จ ประกอบดวย 3 
สวน คือ ขอมูลเกี่ยวของกับเนื้อหา ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาส่ือและกระบวนการเรียนการ
สอน และขอมูลท่ีเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอฟแวร ท่ีจะนํามาใช ซ่ึงขอมูล
ดังกลาวไดจากหนังสือตํารา เอกสาร คูมือ การใชงานตางๆ ภาพยนตร รายการวิทยุ – โทรทัศน แตท่ี
ไมควรลืม คือ ขอมูลจากบุคคลท่ีเช่ียวชาญในเร่ืองนั้นๆ 
 ข้ันตอนท่ี 3 เรียนรูเนื้อหา 
 เปนการเรียนรูเนื้อหาเพื่อนํามาออกแบบบทเรียน กลาวคือ เปนการเรียนรูเพื่ออก
แบบผูออกแบบตองคิดถึงการออกแบบควบคูไปกับการเรียนตลอดเวลา เชน ในขณะเรียนรูเนื้อหา
ผูออกแบบพบวา เนื้อหาสวนใดสลับซับซอนยากตอการทําความเขาใจ ตองคิดวาผูเรียนจะประสบ
ปญหาในทํานองเดียวกันดวย ผูออกแบบจึงตองสนใจความยากงายของเนื้อหาแตละชวงและคิดถึง
กระบวนการสอนท่ีจะนํามาเพื่อใหเรียนรูเนื้อหาทุกสวนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ข้ันตอนท่ี 4 พัฒนาความคิด 
 เปนข้ันตอนการเตรียมความคิดของผูสรางใหคนหาวิธีการท่ีดี มีพลังสรางสรรค
นํามาพัฒนาบทเรียนท่ีต้ังเปาหมายไว  การพัฒนาความคิดตองทําเปนกระบวนการเร่ิมตนจากการ
ระดมความคิดเห็นในหมูเพื่อนรวมงานกอน การระดมความคิดทําไดโดยใหใครคนหน่ึงในกลุม
เสนอข้ึนมา คนอ่ืนชวยกันเสริมความคิดนั้นจากหลายๆ แงมุม ขอดี ขอเสียอุปสรรค ปญหาหาทาง
แกปญหา  
 ข้ันตอนท่ี 5 การออกแบบ 
 การออกแบบบทเรียนมีรายละเอียดการทํางานเปน 4 ข้ันตอน คือ 

 1. ตัดทอนรายการ เปนการนํารายการที่ไดจากการระดมความคิดในชั้นตอนท่ี 
4 มาพิจารณาเพื่อตัดทอนรายการท่ีซํ้าซอน  ปฏิบัติไมได  หรือไมเหมาะสมสอดคลองกับ 
วัตถุประสงคออกไป เหลือไวแตความคิดท่ีพิจารณาแลววาดี เพื่อนําไปออกแบบและพัฒนาใน
ข้ันตอนการผลิต ซ่ึงควรพิจารณาวาควรตัดเนื้อหาท่ีมีระดับสูงเกินไป หรือในทางกลับกัน  
ออนเกินไปสําหรับ กลุมผูเรียนเปาหมายท่ีกําหนด ตัดเนื้อหาที่คิดวาไมสําคัญหรือเกี่ยวของนอย
เกินไปกับวัตถุประสงค หลักของการผลิตบทเรียน 
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 2.  วิ เคราะหแนวคิดและจัดลําดับกอนหลัง  เปนการจัดลําดับกอนหลัง  
และการวิเคราะหเนื้อหาแนวคิดของเน้ือหา 

 3. เขียนคําบรรยายบทเรียนข้ันตน หรือเปนการวิเคราะหแผนการสอนหรือ  
การเขียนคําบรรยายขั้นแรกซ่ึงจะบรรยายใหเห็นเนื้อหา ลําดับเร่ืองและลักษณะพิเศษของบทเรียน
ใหเห็นเปนภาพ 

 4.  ประเมินผลและทบทวน เปนการนําจุดมุงหมายของบทเรียนท่ีทําแลวไปให
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบส่ือการสอนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ตัวแทนกลุมคนที่จะเปนผูใช
บทเรียนชุดนี้ ชวยอานและใหแงความคิดเห็น ซ่ึงความคิดเห็นของแตละฝายเปนขอมูลท่ีจะนําไป
แกไขปรับปรุงการออกแบบและวางแผนการผลิตใหสมบูรณข้ึน 

 ข้ันตอนท่ี 6 การเขียนผังงาน 
 เปนการเขียงผังงานหรือไดอะแกรมท่ีแสดงใหเห็นความคืบหนา หรือ การ 

ล่ืนไหลของเนื้อหาบทเรียนต้ังแตตนจนจบ แสดงเสนทางเดินของบทเรียน เพื่อแสดงใหเห็นลําดับ 
ข้ันตอน หลากหลายแบบที่วางไวใหผูเรียนติดตามบทเรียน แสดงสาระเร่ิมตนและจุดจบของเนื้อหา
แตละตอน แสดงการเช่ือมตอและเช่ือมโยงของบทเรียน และแสดงใหเห็นปฏิสัมพันธของกรอบ
ตางๆ ในบทเรียน 

 ข้ันตอนท่ี 7 การเขียนสตอร่ีบอรด  
 เปนการนําเนื้อหาท้ังหมดมาเขียนใหมลงบนกระดาษเปนแผนๆ แตละแผนแทน

จอภาพหนึ่งจอ ถาจอภาพอัดแนนไปดวยตัวหนังสือจะดูอึดอัดไมนาเรียน ควรใหมีตัวหนังสือนอย 
แตเหลือพื้นท่ีสําหรับผูใหเรียนมีสวนรวมกับกิจกรรม และการโตตอบกับบทเรียนใหมาก เหลือเนื้อ
ท่ีใหกับการตั้งคําถาม แสดงรูปภาพบาง หลักการท่ัวไปคือ ใหเนื้อความกินไมเกินคร่ึงหนึ่งของ
จอภาพ 

 
 ข้ันตอนท่ี 8 การเขียนโปรแกรมลงคอมพิวเตอร 
 ข้ันตอนนี้เปนการนําแผนงานท่ีไดทําเสร็จแลวกอนหนานี้ท้ังหมดเขียนลงบน

คอมพิวเตอรซ่ึงจะมีขอความสนใจ ดังนี้ 
 1. ประเภทของบทเรียนเขียนโปรแกรมบทเรียน โปรแกรมชวยสรางบทเรียนท่ี

ไดรับความนิยมในปจจุบัน มีวิธีการท่ีงายสามารถกําหนดขนาดตัวอักษร รูปแบบตางๆ ได สราง
กราฟฟกและงานออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดหลายแบบ และบันทึก ประเมินผลการ
เรียนได 
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 2. การเลือกโปรแกรมใหเหมาะกับงาน การตัดสินใจท่ีจะเลือกโปรแกรมชวย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาถึงอุปกรณท่ีมีอยู คาใชจายประเภทของบทเรียนท่ี
จะสราง และประสบการณในการใชซอฟทแวรของทีมงาน 

 3. หลักในการพัฒนาโปรแกรมซ่ึงประกอบไปดวยการวางแผนบนกระดาษ 
เปนการวางแผนนอกคอมพิวเตอร เปนการใหความสําคัญกับส่ิงท่ีไมมีอยูในสตอร่ีบอรด เชน การ
ลําดับเร่ือง การจัดการกับขอมูลตางๆ ตําแหนงท่ีจะใหผูเรียนควบคุมการเรียนได และการตรวจหา
และแกไขขอผิดพลาด เปนการจรวจเช็คดูวามีขอผิดพลาดท่ีใดบาง และพยายามแกไขทีละจุด 

 ข้ันตอนท่ี 9 การสรางคูมือการสอน 
 โดยท่ัวไปคูมือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีจุดประสงคแตกตางกัน 3 แบบ 

ไดแก คูมือสําหรับครู คูมือสําหรับผูเรียน และคูมือทางเทคนิคในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนผูผลิตตองจัดทําคูมือสําหรับครู และผูเรียนเปนเคร่ืองมือในการใชงานแนบไปดวยเสมอ
 ข้ันตอนท่ี 10 การประเมินผล 

 กระกอบดวย 3 ข้ันตอนยอย คือ  
 1. ใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญการออกแบบส่ือการสอน เปน 

ผูประเมินท้ังเนื้อหา รูปแบบ และการใชบทเรียน  
 2. ใหตัวแทนผูเรียน ซ่ึงจะเปนผูทดลองเรียน แลวใหผู เรียนเสนอขอมูล

ยอนกลับ 
 3.  นําบทเรียนไปใหผูเรียนใชในสถานการณการเรียนการสอนท่ีเปนปกติเพื่อ

ยืนยันอีกคร้ัง 
8.  การประเมินบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันจะมีประสิทธิภาพไดนั้นจะตองมีการประเมิน

บทเรียนโดยใชเคร่ืองมือและวิธีการสอนท่ีหลากหลาย  ดังนี้ 
 Chamber and Sprecher (1983, pp.70-74) กลาววาในการประเมินบทเรียนยอมข้ึนอยู

กับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการประเมินทําไดโดยการใช
แบบสอบถาม  แบบเสนอรายการตางๆ ข้ึนอยูกับลักษณะบทเรียนท่ีทําการนําเสนอ เชน รายการท่ี
ประเมินของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง ดังนั้นผูสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมควรคํานึงถึงเฉพาะคาตัวเลขท่ีไดจาการจัดการในเชิงสถิติเทานั้น การ
ประเมินจําเปนตองใชความรูความสามารถของผูประเมินมาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบ
อีกดวย ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน Chamber and Sprecher ไดใหขอเสนอแนะวา 
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 (1)  การนําทฤษฎีการสอนทักษะการสอนท่ีเหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 (2)  เวลาท่ีใชในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม 
 (3)  มีการสรุปสาระสําคัญท่ีชวยใหผูเรียนจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดนาน  
 (4)  มีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะของมืออาชีพ มีความ

ประณีต ไมมีความผิดพลาดท่ีเกิดจากความสะเพราของผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ
ขาดการพิสูจนอักษรท่ีดี 

 (5)  มีความสะดวกตอการใชงาน  สามารถเรียนได โดยมีความรูพื้นฐานเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรนอยมาก 

 (6)  สีสันท่ีใชสวยงาม กอใหเกิดความสบายตา  เหมาะกับวัยของผูเรียน 
 (7)  จําเปน ตองมีขอความปรากฏบนจอ เพื่อใหขอมูลแกผูเรียน  เชน  โปรดรอ

สักครู  หรือ  กําลังประมวลผล เปนตน 
 (8)  รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม  อานงาย 
 (9)  มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยไมเกิดความเบ่ือหนาย 
 (10) ผู เ รียนสามารถคุมเวลา  และข้ันตอนในการดําเนินไปของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามความสมารถของตนมีการใหความชวยเหลือผูเรียนเม่ือตองการ และ
สามารถออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยสะดวก 

 (11) ผลท่ีไดจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสอดคลองกับวัตถุประสงค 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดทําหนาท่ีควรจะเปนอยางดี 

 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2541, หนา 15-17) ไดเสนอวิธีการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 2 วิธีคือ 

  (1)  การประเมินโดยผูเช่ียวชาญ คือ การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป
ใหผูเช่ียวชาญมากกวา 1 คน เปนผูตรวจสอบจากนั้นนําขอเสนอแนะหรือขอแนะแนะนําของ
ผูเช่ียวชาญมาทําการปรับปรุง แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยจะตองเลือกขอเสนอแนะท่ี
สามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง 

 (2)  การทดลองใชกับผูเรียน คือ ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองนํา
บทเรียนไปทดลองใชกับผูเรียนแลวนําปญหาหรือขอบกพรองท่ีเกิดข้ึนในระหวางการทดลองไปใช
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไปจากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป
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ทดลองใชกับผูเรียน 2 กลุม คือ 1) กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน 2) กลุมท่ีเรียน
ดวยการเรียนแบบปกติ 

จากแนวคิดสรุปไดวา แนวทางการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือตองมีการ
ประเมินระหวางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และหลังการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนฉบับราง โดยผูทรงคุณวุฒิ และผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อนําผลมาปรับปรุง
ใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

9.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึงความสมารถของบทเรียน

ในการสรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑท่ี
คาดหวังไว ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดสรุปถึงเกณฑการหาประสิทธิภาพชวยสอน ดังนี้ 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533, หนา 129) ไดจําแนกเกณฑการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 2 วิธี0020ดังนี้ 

 (1)  ประเมินโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซ่ึงเปนเกณฑประเมินสําหรับเนื้อหา
ประเภทความรูความจํา และใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 สําหรับเนื้อหาท่ีเปนทักษะโดยความหมาย
ของตัวเลขเกณฑมาตรฐาน 90/90  90 ตัวแรกหมายถึงคารอยละของประสิทธิภาพในดาน
กระบวนการเรียนการของบทเรียน  ซ่ึงประกอบดวยผลของการปฏิบัติกิจกรรมตางๆของผูเรียน
ภายในบทเรียน  โดยนําคะแนนท่ีไดจากการวัดผลภายในบทเรียนมาคํานวณหาคารอยละเฉล่ีย สวน 
90 ตัวหลังหมายถึงคะแนนจาการทดสอบ  (post - test) ของผูเรียนทุกคนนํามาหาคารอยละเฉล่ียก็
จะไดคาตัวเลขเฉล่ียทั้งสองนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานตอไป 

 (2)  ประเมินไมไดต้ังเกณฑไวลวงหนา  เปนการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ
ดวยการเปรียบเทียบผลการสอบของผูเรียนภายหลังท่ีไดเรียนจากส่ือนั้น (post-test) วาสูงกวาผลการ
เรียนกอนเรียน (pre-test) อยางมีนัยสําคัญหรือไม หากพบวาผูเรียนไดคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ ก็แสดงวาส่ือนั้นมีประสิทธิภาพ 

เผชิญ  กิจระการ (2544, หนา 49-50) ไดจําแนกเกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ดังนี้ 

 (1) วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล ( rational approach) คือการใชหลักความรู 
และเหตุผลในการตัดสินคุณคาของส่ือการสอน โดยอาศัยผูเช่ียวชาญเปนผูพิจารณาตัดสินคุณคา  
ซ่ึงเปนความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา และความเหมาะสมในดานการนําไปใช ผลจาการประเมินของ
ผูเช่ียวชาญแตละคนจะนํามาหาประสิทธิภาพแตผลจาการใชวิธีนี้จะไมนิยมใช เพราะโอกาสท่ี 
คาการยอมรับข้ันตํ่าของส่ือจะสูงถึงข้ันยอมเปนไปไดยาก สูตรไดแก 
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    CVR  =  
  เม่ือ CVR   แทน   ประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (rational approach)  
 Ne    แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญที่ยอมรับ (number of panelists  
    who had agreement )  
 N      แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด (total number of  
    panelists) 
 (2)  วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ (empirical approach) วิธีการนี้จะนําส่ือไป

ทดลองใชกับผูเรียนกลุมเปาหมาย การหาประสิทธิภาพของส่ือ เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน แผนการสอน แบบฝกทักษะ เปนตน  สวนมากใชวิธีการหา
ประสิทธิภาพท่ีวัดสวนใหญจะพิจารณาจากเปอรเซ็นตการทําแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบยอย 
โดยแสดงคาตัวเลข 2 ตัวเชน E1/ E2 = 80/80 , E1/ E2 = 85/85 , E1/ E2 = 90/90 เปนตน 

 เกณฑประสิทธิภาพ (E1/ E2) = 80/80 มีความหมาย ดังนี้ 
 (2.1) เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ ผูเรียนท้ังหมด

ทําแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบยอยไดคะแนนเฉล่ียรอยละ  80 ถือเปนประสิทธิภาพของ
กระบวนการสวนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือผูเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียน (post – test)
ไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 สวนการหาคา E1 และ E2 ใชสูตรดังนี้ 
 

         สูตร     
 

                                เม่ือ E แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                                      

   ∑ X  แทน คะแนนของแบบฝกหัดหรือของแบบทดสอบยอย 

   ทุกชุดรวมกัน 

                                    A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชุดรวมกัน 

                                   N แทน จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
 

 
                                สูตร            
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 เม่ือ E แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
                                       ∑Y  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
                                       B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
                                       N แทน จํานวนผูเรียนท้ังหมด 

 (2.2) เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวนผูเรียน
รอยละ 80 ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ไดคะแนนรอยละ 80 ทุกคน สวน 80 ตัวหลัง (E2) 
คือ ผูเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนคร้ังนั้น ไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 

 (2.3)  เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 3 ตัวเลข 80 แรก (E1) คือ จํานวนผูเรียน
ท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ไดคะแนนรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือ 
คะแนนเฉล่ียรอยละ 80 ท่ีผูเรียนทําเพิ่มข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) โดยเปรียบเทียบ
กับคะแนนท่ีทําไดกอนการเรียน (pre-test) 

 (2.4)  เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 4 ตัวเลข 80 แรก (E1) คือ ผูเรียนท้ังหมดทํา
แบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉล่ียรอยละ 80 สวนตัวเลขหลัง (E2) คือ ผูเรียนท้ังหมดทํา
แบบทดสอบหลังเรียนแตละขอถูกจํานวนรอยละ 80 

 ดังนั้น จะเห็นไดวา ประสิทธิภาพ หมายถึง การเรียนอยางถูกตองตามกระบวนการ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร สวนประสิทธิผล หมายถึง ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงค
ถูกตองถึงระดับเกณฑท่ีคาดหวังไว ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวท่ีระดับ 80/80 

10. โปรแกรมท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น จะตองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหลากหลาย

รูปแบบ เพื่อสรางบทเรียน ซ่ึงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาการเขียนโปรแกรม ดวยภาษาซีเบ้ืองตนสําหรับผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีการ
ใชโปรแกรมดังตอไปนี้ 

 โปรแกรม adobe photoshop หมายถึง โปรแกรมของบริษัท adobe system ซ่ึงเปน
บริษัทผูพัฒนาโปรแกรมดานกราฟกรายใหญ ไมวาจะเปนโปรแกรม illustrator, pagemaker และ 
acrobat โปรแกรม photoshop เปนโปรแกรมท่ีไดรับความนิยมอยางมากจากผูสรางเว็บไซต เปนการ
สรางหรือตกแตงภาพ มีคุณสมบัติท่ีโดดเดน ใชงานงาย มีเอฟเฟกตตางๆ ใหเลือกใชงานมากมาย 

 โปรแกรม cool edit pro 2.0  เปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับการบันทึกเสียง การแกไข 
ตัด - ตอเสียง ในระดับมืออาชีพ สามารถทําการปรับแตงเสียง เชน การทําเสียงกอง (reverb) การทํา
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เสียงสะทอน (echo) ซ่ึงมีเคร่ืองมือตางๆใหเลือกใชงานมากมาย  สามารถบันทึกเปนไฟลไดหลาย
รูปแบบ เชน wav, mp3 และอ่ืนๆ ในปจจุบันถือวาเปนโปรแกรมท่ีมืออาชีพนิยมใชกันมากท่ีสุด   

 โปรแกรม adobe flash เปนโปรแกรมท่ีมีความสามารถในดานการสราง
ภาพเคล่ือนไหว (animation) เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia ซ่ึงไดพัฒนาปรับปรุงเคร่ืองมือ
ตางๆ ใหมีความสามารถใชงานไดสะดวก สามารถใชในการโตตอบ (interactive) กับผูใชซ่ึงอาศัย
การสรางรูปภาพโดยใชลายเสน ผูใชสามารถนําไฟลภาพท่ีมีอยูเขามาใชงานได รวมถึงสามารถ
ควบคุมการทํางานโดยใชคําส่ังควบคุม (active script) มีการทํางานลักษณะเดียวกับโปรแกรมอ่ืนๆ 
ที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดว (windows)  

 โปรแกรม dreamweaver เปนโปรแกรมประเภท web design คือ โปรแกรมประเภท
ออกแบบหนาเว็บไซต การใชงานของโปรแกรมจะอํานวยความสะดวกใหกับการออกแบบ เวบ็ไซต 
เปนอยางมาก โดยโปรแกรมจะทํางานในลักษณะ HTML Generator นั่นคือโปรแกรมจะสรางรหัส
คําส่ัง HTML , PHP เราก็สามารถสราง website ได โดยโปรแกรมมีลักษณะการทํางานคลายๆ กับ
การพิมพเอกสารดวย word processing ท่ีสามารถใชเคร่ืองมือ (tool bars) หรือแถบคําส่ัง (menu bar) 
ควบคุมการทํางาน ชวยใหการใชงานงาย สะดวกและรวดเร็ว 

 โปรแกรม ulead video studio  เปนโปรแกรมตัดตอวิดีโอท่ีมีการใชงานไมยากจน
เกินไป แมผูท่ีเร่ิมใชงาน ก็สามารถท่ีจะสรางวิดีโอไดเหมือนกับผูท่ีมีประสบการณตัดตอวิดีโอมา
นาน โปรแกรมน้ีมีเคร่ืองมือตางๆ สําหรับตัดตอวิดีโออยางครบถวน เร่ิมต้ังแตจับภาพจากกลองเขา
คอมพิวเตอร ตัดตอวิดีโอ ใสเอฟเฟกตตางๆ แทรกดนตรีประกอบ แทรกคําบรรยาย ไปจนถึงบันทึก
วิดีโอท่ีตัดตอกลับลงเทป, vcd, dvd หรือแมกระท่ังเผยแพรผลงานทางเว็บ  

 จากโปรแกรมตางๆ ท่ีกลาวมา ผูวิจัยใหใชโปรแกรม dreamweaver สําหรับสราง
เว็บไซต ใชโปรแกรม adobe photoshop ตบแตงตัดตอ รูปภาพ ใชโปรแกรม cool edit pro สําหรับ
ตัดตอเสียง ใชโปรแกรม flash สําหรับทําภาพเคล่ือนไหว และใชโปรแกรม ulead video studio 
สําหรับตัดตอวิดีโอนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางพุทธศักราช 2551 

 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียน 

มีความรู ความเขาใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการเปล่ียนแปลง
สามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางาน
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อยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
รักการทํางาน  และมีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียง และมี
ความสุข   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม  
เพื่อใหมีความรูความสามารถ  มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ
การศึกษาตอ ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ  ดังนี้   

1. มาตรฐานการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 สาระท่ี 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว  
 มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทักษะกระบวนการทํางาน  
  ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา ทักษะการทํางาน

  รวมกัน และทักษะการแสวงหาความรู มีคุณธรรม และลักษณะนิสัย 
  ในการทํางาน  มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน  ทรัพยากรและ 
  ส่ิงแวดลอมเพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัว 

 สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง 
  ส่ิงของเคร่ืองใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมี 
  ความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต  
  สังคม ส่ิงแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

 
สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 
 การสืบคนขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางาน  
 และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม   
สาระท่ี 4 การอาชีพ  
มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางในงานอาชีพ  

  ใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  
 รายวิชาคอมพิวเตอรจะอยูในสาระท่ี 2 มาตรฐานท่ี 2.1 และ สาระท่ี  
 3 มาตรฐานท่ี 3.1 โดยมีตัวช้ีวัดตามสาระเรียนรูแกนกลางดังตอไปนี้ 
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สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ 
 สรางส่ิงของเคร่ืองใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยาง 

มีความคิดสรางสรรค   เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต  
สังคม ส่ิงแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม. 4 - 6 1. อธิบายและเช่ือมโยงความสัมพันธ 
     ระหวางเทคโนโลยีกับศาสตรอ่ืนๆ  
2. วิเคราะหระบบเทคโนโลยี 
3. สรางและพัฒนาส่ิงของเคร่ืองใชหรือ  
    วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี  
    อยางปลอดภัย โดยถายทอดความคิด  
    เปนภาพฉายและแบบจําลองเพ่ือ 
    นําไปสูการสรางช้ินงาน หรือ 
 ถายทอดความคิด ของวิธีการเปน 
 แบบจําลองความคิดและการรายงาน 
 ผลโดยใชซอฟทแวรชวยในการ 
 ออกแบบหรือ นําเสนอผลงาน 

• เทคโนโลยีมีความสัมพันธกับศาสตร
อ่ืนๆโดยเฉพาะวิทยาศาสตร 

• ระบบเทคโนโลยีประกอบดวย   ตัวปอน 

(Input)  กระบวนการ (Process)   ผลลัพธ 

(Output) ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 

(Resources) ปจจัยท่ีเอ้ือหรือขัดขวางตอ

เทคโนโลยี   (Consideration) 

• การวิเคราะหระบบเทคโนโลยีทําให

ทราบเกี่ยวกับปจจัยในดานตางๆ ท่ีมีผล

ตอการแกปญหาหรือสนอง ความตองการ 

 4. มีความคิดสรางสรรคในการแกปญหา 
    หรือสนองความตองการในงานท่ีผลิต 
    เอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑท่ีผูอ่ืน 
    ผลิต  
5. วิเคราะหและเลือกใชเทคโนโลยี ท่ี 
 เหมาะสมกับชีวิตประจําวันอยาง 
 สรางสรรคตอชีวิต สังคม และ 
 ส่ิงแวดลอม และมีการจัดการ 
 เทคโนโลยีท่ียั่งยืนดวยวิธีการของ 
 เทคโนโลยีสะอาด 

• การสรางส่ิงของเคร่ืองใชหรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  จะทําให
ผูเรียนทํางานอยางเปนระบบ  สามารถ
ยอนกลับมาแกไขไดงาย 
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 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 
  การสืบคนขอมูลการเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางาน   
  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มีคุณธรรม  

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม.4-6 1.แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี 

   สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ 

 

•   แกปญหาโดยใชข้ันตอนดังนี้ 
-   การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียด  

ของปญหา  

-   การเลือกเคร่ืองมือ และออกแบบข้ันตอน

วิธี  

-   การดําเนินการแกปญหา  

-   การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

• การถายทอดความคิดในการแกปญหา  
อยางมีข้ันตอน 

 2.เขียนโปรแกรมภาษา • ข้ั นตอนการพัฒนาโปรแกรม  มี   5 
ข้ันตอน  ไดแก    การวิเคราะหปญหา  
การออกแบบโปรแกรม การเขียน
โปรแกรม การทดสอบโปรแกรม   และ
การจัดทําเอกสารประกอบ 

• การ เ ขี ยนโปรแกรม   เ ชน  ซี   จาวา  
ปาสคาล วิชวลเบสิก ซีชารป   

• การเขียนโปรแกรมในงานดานตางๆ  
เชน  การจัดการขอมูล   การวิ เคราะห
ขอมูล การแกปญหาในวิชาคณิตศาสตร 
และวิทยาศาสตร การสรางช้ินงาน 
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 การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการเขียน
โปรแกรม  ดวยภาษาซีเบ้ืองตนสําหรับผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีท้ังหมด 5 หนวยการเรียนรู   

 หนวยท่ี 1  ความเปนมาของภาษาซี 
 หนวยท่ี 2  การแสดงผล 
 หนวยท่ี 3  การรับขอมูลเขา 
 หนวยท่ี 4  ประโยคเง่ือนไข 
 หนวยท่ี 5  ประโยคทําซํ้า 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

1.  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ศรีภรณ  ณะวงศษา (2542, หนา 44) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

ทางดานสติปญญา ท่ีผูเรียนแสดงออกมา  
 จีรนันท  บุญเรือน (2544, หนา 74) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

ทางการเรียนรูของบุคคลท่ีเกิดข้ึนภายหลังจบการเรียนการสอน  
 สุทธิรัตน  เลิศจตุรวิทย (2544, หนา 43) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลของ

การเรียนการสอนที่รวมถึงความรู ความสามารถในการเรียนไวดวยกัน และแสดงออกเปน
พฤติกรรมไดท้ัง 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  

 กรมวิชาการ (2545, หนา 11) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือ
ความสามารถในการกระทําการใดๆ ท่ีตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความรอบรูในวิชา
ใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

 นรินทร  ศรีวิชัย (2550, หนา 30) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดับความรูใน
การทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งท่ีเกิดจากการเรียนการสอน และมีการวัดการประเมินตาม
วัตถุประสงคการเรียนรู 

 มะลิวัลย  มวงคุณ (2550, หนา 80) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จใน
ดานความรู ทักษะ และสมรรถภาพดานตางๆ ของสมองหรือประสบการณท่ีไดจากการเรียนรูอัน
เปนผลมาจากการเรียนการสอนการฝกฝน หรือ ประสบการณตางๆ ของแตละบุคคล สามารถวัดได
โดยการทดสอบดวยวิธีการตางๆ  
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 จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ดังกลาวขางตน  พอสรุปไดวา 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน  หมายถึง  ทักษะ  ความรู  ความสามารถ  ท่ีได รับจากการเ รียน  
ตามความสามารถ ตามประสบการณของแตละบุคคล และสามารถวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได
โดยวิธีการตางๆ 

2. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ไพศาล  หวังพานิช (2536, หนา 13) ใหความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวา กระบวนการในการกําหนด หรือหาจํานวน ปริมาณ อันดับหรือรายละเอียดของคุณลักษณะ
หรือพฤติกรรมคน โดยใชเคร่ืองมือเปนหลักในการวัด กระบวนการดังกลาวทําใหไดตัวเลขหรือ
ขอมูลรายละเอียดตาง ๆ ท่ีใชในจํานวนลักษณะท่ีวัดนั้น 

 บุญชม  ศรีสะอาด (2543, หนา 57-58) กลาววา การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปน
การวัดผลการศึกษาซ่ึงจะมีประสิทธิภาพและไดผลตามจุดมุงหมายควรปฏิบัติตามหลักการตอไปนี้ 

 (1) วัดใหตรงตามจุดประสงคในการวัด ควรวัดใหตรงตามลักษณะท่ีตองการวัด
เพื่อจะไดแปลความหมายใหถูกตองและไมผิดพลาดในการนําไปใชตอไป ซ่ึงจะมีความผิดพลาดท่ี
ทําใหการวัดไมตรงตามจุดประสงค 

  (1.1)  ความไมเขาใจในคุณลักษณะท่ีตองการ 
   (1.2)  ใชเคร่ืองมือไมสอดคลองกับตัวแปรท่ีจะวัด 
   (1.3)  วัดไมครบถวน 
  (1.4)  เลือกกลุมตัวอยางท่ีไมเหมาะสม 
 (2) ใชเคร่ืองมือดีมีคุณภาพ ในการวัดผลการศึกษาเคร่ืองมือตองมีคุณภาพ เพื่อผล

ท่ีไดจากการวัดจะสามารถเช่ือถือไดและคะแนนท่ีไดจากการวัดสามารถแปลไดถูกตอง 
 (3) มีความยุติธรรม การวัดผลทางการศึกษาซ่ึงจัดไวเปนการวัดตัวแปรดานทาง

จิตวิทยาหรือทางสังคมสงเคราะห ถาจะใหผลดีตองมีความยุติธรรม ส่ิงท่ีถูกตองอยูภายใต
สถานการณท่ีเปนไปไดเหมือนกันไมมีการลําเอียง หรือเลือกท่ีรักมักท่ีชัง 

 ธรชัย  ถนนทิพย (2544, หนา 12) ใหความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วาเปนการตรวจสอบความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางสมองดานตางๆ ท่ีไดเกิดข้ึนกับผูเรียน
หลังจากไดผานกระบวนการเรียนการสอนแลว เพื่อดูวามีการเรียนรูมากนอยเพียงใด 

 ชุลีพร  ฤทธิเดช (2547, หนา 57) ใหความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วาเปนกระบวนการวัดผลการศึกษาเลาเรียนวาผูเรียนเกิดการเรียนรูมากนอยเพียงใดหลังจากได 
เรียนเร่ืองนั้นๆ 
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 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังกลาวขางตน พอสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หมายถึง กระบวนการท่ีใชตรวจสอบความสามารถในการเรียน ของผูเรียนวามี
ความสามารถหลักจากผูเรียนไดผานกระบวนการในการศึกษามากนอยเพียงใด ท้ังดานความรู 
ทักษะ และสมรรถภาพ วัดดวยเคร่ืองมือท่ีดี เหมาะสม มีคุณภาพ และยติุธรรม 

3.  ลักษณะของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 ไพศาล  หวังพานิช (2536, หนา 137) ไดแบงการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ตาม

จุดมุงหมาย และลักษณะวิชาท่ีสอบซ่ึงสามารถวัดได 2 แบบ คือ 
  (1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ

ทักษะของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปของการกระทําจริงให
เปนผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใช ขอสอบ
ภาคปฏิบัติ 

  (2) การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชาอันเปน
ประสบการณ การเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดย
ใชขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ (achievement test) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะตองสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 3 ดาน คือ  

 (2.1) ดานความรู ความคิด (cognitive domain) พฤติกรรมดานนี้ เกี่ยวกับ
กระบวนการตางๆ ทางดานสติปญญา และสมองประกอบดวยพฤติกรรม 6 ดาน ดังนี้ 

 (2.1.1)  ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถระลึกถึงเร่ืองราว
ประสบการณท่ีผานมา 

 (2.1.2)  ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความสําคัญของ
เร่ืองยอใจความสําคัญ แปลความหมาย ตีความหมาย และขยายความหมายของเร่ืองได 

 (2.1.3) การนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูหรือหลัก
วิชาท่ีเรียนมาแลวในการสรางสถานการณจริงๆ หรือสถานการณท่ีคลายคลึงกันได 

 (2.1.4)  การวิเคราะห หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเร่ืองราว
ตางๆหรือวัตถุส่ิงของเพ่ือตองการคนหาสาเหตุเบ้ืองตน หาความสัมพันธระหวางใจความ ระหวาง
สวนรวมระหวางตอน ตลอดจนหาหลักการที่แฝงอยูในเร่ือง 

 (2.1.5)  การสังเคราะห หมายถึง ความสามารถนําเอาความรูมาจัดระบบ
ใหมเปนเร่ืองใหมท่ีไมเหมือนเดิม มีความหมายและประสิทธิภาพสูงกวาเดิม 

 (2.1.6) การประเมินคา หมายถึง การวินิจฉัยคุณคาของบุคคลเร่ืองราว  
วัสดุส่ิงของอยางมีหลักเกณฑ 
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 (2.2)  ดานความรูสึก (affective domain) พฤติกรรมดานนี้เกี่ยวของกับการ
เจริญเติบโตและพัฒนาการในดานความสนใจ คุณคา ความซาบซ้ึงและเจตคติตางๆของผูเรียน 

 (2.3)  ดานการปฏิบัติ (psycho – motor domain) พฤติกรรมดานนี้เกี่ยวของกับ
การพัฒนาทักษะในการปฏิบัติและดําเนินการ เชน การทดลอง เปนตน 

 (3) เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  คือ  แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิซ่ึงโดยท่ัวไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
 (3.1) แบบทดสอบท่ีครูสรางข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุงวัดผลสัมฤทธ์ิ

ของผูเรียนเฉพาะกลุมท่ีครูสอนเปนแบบทดสอบท่ีครูสรางข้ึนใชกันโดยท่ัวไปในสถานศึกษามี
ลักษณะเปนแบบทดสอบขอเขียน (paper and pencil test) ซ่ึงแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 

 (3.1.1) แบบทดสอบอัตนัย (subjective or essay test) เปนแบบทดสอบ
ท่ีกําหนดคําถามหรือปญหาได แลวใหผูตอบเขียนโดยแสดงความรู ความคิดเจตคติไดอยางเต็มท่ี 

 (3.1.2)  แบบทดสอบปรนัย หรือแบบใหตอบส้ันๆ (objective Test or 
short answer) เปนแบบทดสอบท่ีกําหนดใหผูสอบเขียนตอบส้ันๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัด
คําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดงความรู ความคิดไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย
แบบทดสอบชนิดนี้ แบงออกเปน 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก – ผิด แบบทดสอบเติมคํา 
แบบทดสอบ จับคู และแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

 (3.2)  แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุง
วัด ผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนท่ัวๆไป ซ่ึง แบบทดสอบประเภทนี้สรางข้ึนจากผูเช่ียวชาญในแตละ
สาขาวิชา 

 อุทุมพร  จามรมาน (2549, หนา 55-60) ไดแบงลักษณะของการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไวดังนี้ 

 (1) ผลสัมฤทธ์ิดานความจํา  ความจํา  เปนลักษณะท่ีสําคัญของการเรียน 
ความสามารถในการจําส่ิงตางๆ ไดเปนตัวเสริมใหเกิดความรูความสามารถในการเรียน ความจําจึง
เปนผลสัมฤทธ์ิพื้นฐานกอนการแสดงความสามารถในระดับท่ีสูงข้ึน ซ่ึงไดแก ความเขาใจและการ
นําความรูไปใช ความสามารถในการจํา ในท่ีนี้ไดแก 

  (1.1)  ความสามารถในการจําคําศัพทเฉพาะ 
  (1.2)  ความสามารถในการจําขอเท็จจริง 
  (1.3) ความสามารถในการจําวิธีการ 
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  (1.4) ความสามารถในการจําเหตุการณ แนวโนม ทิศทาง ความเคล่ือนไหว
ตางๆ 

  (1.5) ความสามารถในการจําการจัดประเภท 
  (1.6) ความสามารถในการจําเกณฑ หลักการ ความคิดเห็น 
  (1.7) ความสามารถในการจําระเบียบวิธี เทคนิควิธี 
  (1.8) ความสามารถในการจําขอสรุปท่ัวๆไป 
  (1.9) ความสามารถในการจําทฤษฎี 
  (2) ผลสัมฤทธ์ิดานความเขาใจ 
   ความเขาใจเปนความสามารถในระดับท่ีสูงกวาความจํา นั่นคือ ผูเรียนมี 

ความสามารถในการเขาใจสาระตางๆ  ท่ีตนจํา  ความเขาใจในท่ีนี้ คือ  ความสามารถใน 
การแปลความหมาย ความสามารถในการตีความ และความสามารถในการสรุปความและอางอิง
ตอไปได 

 (2.1)  การแปลความหมาย เปนการแปลจาก ภาษาไทยเปนภาษาไทย หรือ 
ภาษาจีนเปนภาษาไทย หรือภาษาไทยเปนภาษาจีน ความสามารถในระดับนี้เปนการแปลความจาก
นามธรรมระดับหนึ่งไปสูอีกระดับหนึ่ง 

 (2.2)  การตีความ เปนการส่ือใหมโดยใชความรูและประสบการณท่ีเคยมี 
เขามาใหขอความหรือสัญลักษณกระจางข้ึน เชน ความสามารถในการตีความหมายขอความทาง
กฎหมายออกเปนภาษาชาวบาน ความสามารถในการจําความคิดท่ีเกี่ยวกับนโยบายการบริหาร
โรงเรียนความสามารถในการแยกขอสรุปท่ีเช่ือถือไดออกจากท่ีเช่ือถือไมได 

 (2.3) การสรุปความและอางอิงตอ เปนความสามารถในการอานขอความแลว
นํามาใชในงานของตนอยางถูกตอง ความสามารถในการดึงสาระสําคัญออกมาเขียนใหม
ความสามารถในการสอดแทรกขอความตามชองวางท่ีเวน 

 (3)  การนําไปใชความสามารถในการนําความรู ท่ีไดเรียนไปแลวไปใชใน
สถานการณใหมได ถือวาเปนการบรรลุยังจุดมุงหมายของการนําไปใช การนําไปใชในสภาพท่ีตน
เคยจําได ถือวาเปนความสามารถในการจํา การนําไปใชในท่ีนี้จึงเนนท่ีสถานการณใหมท่ีตนยัง
ไมไดพบ แตสามารถนําความรูของตนไปแกปญหาหรือไปปรับวิธีการเกาใหดีกวาเดิม 

 (4)  ผลสัมฤทธ์ิดานการวิเคราะห การวิเคราะหเปนการแยกแยะเนื้อหาใหเปน
สวนยอยแลวระบุความสัมพันธของ สวนยอยกับสวนยอย สวนยอยกับสวนใหญ การวิเคราะหท่ีจัด
อยูในความสามารถระดับตํ่า ไดแก การวิเคราะหนามธรรมท่ีไมยุงยาก ตรงไปตรงมา สวนการ
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วิเคราะหท่ีจัดอยูใน ความสามารถระดับสูง เปนการวิเคราะหนามธรรมท่ีซับซอนตองใช
ความสามารถมาก ลักษณะของการวิเคราะหท่ีจัดอยูในความสามารถระดับตํ่า ไดแก 

 (4.1)  การวิเคราะหสวนยอยๆ ไดแก การวิเคราะหคําและประเภทของคําใน
บทเรียน เชน นับจํานวนคํานามในบทความ 

 (4.2)  การวิเคราะหความสัมพันธ เชน การระบุวา ก กับ ข สัมพันธกันอยางไร
ดวยเหตุผลหรือหลักฐานอะไรบาง 

 (4.3)  การวิเคราะหหลักการจัดระเบียบ เชน  การวิเคราะหขอบังคับใน
หองเรียน 

 (5)  ผลสัมฤทธ์ิดานการสังเคราะห การสังเคราะหเปนการนําส่ิงท่ีวิเคราะหมา
ผสมผสานใหม เปนเร่ืองใหม รูปใหม ส่ิงใหม ตัวอยางเชน งานเขียนของผูเรียนซ่ึงใชความรูความ
เขาใจในเนื้อหา สาระ ผสมผสานกับ การวิเคราะห และการประยุกตใชมาจัดทําเปนผลงานใหมของ
ผูเรียนซ่ึงมีความ คิดของตน และมีขอความที่สมบูรณ การสังเคราะหในท่ีนี้จะเห็นวาจะหมายถึง 
ผลงานใหม เชน 

  (5.1)  การสังเคราะหท่ีใชผลงานเพื่อส่ือความหมายเฉพาะอยาง เชน งานเขียน
ของผูเรียน 

  (5.2)  การสังเคราะหท่ีใหผลงานเพ่ือการนําไปปฏิบัติ เชน แผนงาน โครงการ
วิธีการ 

  (5.3)  การสังเคราะหท่ีใหขอสรุป แนวคิด ทฤษฎีท่ีระบุความสัมพันธของ
นามธรรมใหม เชน การพัฒนาแนวคิด ปรัชญา ทฤษฎีใหม เกี่ยวกับการเรียนรูของเด็กไทย 

 (6) ผลสัมฤทธ์ิดานการประเมิน ความสามารถในการประเมินเพื่อใหไดคุณคา
บางอยาง ถือวาเปนข้ันสุดทายของการพัฒนาดานสมองของผูเรียน ความสามารถในการประเมิน
เปนผลจากความสามารถในการจําเขาใจ ประยุกตวิธี วิเคราะห และสังเคราะห โดยท่ีผูประเมินนํา
ความรูดังกลาวท่ีไดสะสมไวมาประมวลเขาดวยกัน แสวงหาเกณฑมาประกอบเพ่ือใหเกิดผล
ประเมิน การประเมินเปนการตัดสินคุณคาของงานคําตอบ วิธีการ เนื้อหาสาระ ลักษณะ คน สัตว 
ส่ิงของ โดยใชเกณฑและมาตรฐานเพ่ือวัดความถูกตอง ความมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล คุณภาพ 
ความสอดคลอง ความประหยัดความพึงพอใจ ความคุมคา การประเมินเปนการนําความรู ความจํา 
ความเขาใจ การวิเคราะห การสังเคราะห การสังเคราะหมาใช โดยเพิ่มเกณฑประเมินเขาไปดวย 
เกณฑในการประเมินมี 2 ประเภท คือ 
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 (6.1) การประเมินโดยใชเกณฑภายในเกณฑภายใน  คือ  ความคิดเห็น 
ประสบการณ ความรูของตัวเอง เปนเหตุผลในการตัดสิน เชน การพิจารณาผลการเรียนของผูเรียน
โดยอาศัยความคิดเห็นของครูเปนหลัก 

 (6.2) การประเมินโดยใชเกณฑภายนอกเกณฑภายนอก คือ หลักฐาน เอกสาร 
ขอพิสูจน ขอเท็จจริง วิธีการปฏิบัติในสังคม วิธีการในสาขาวิชา เชนการพิจารณาผลงานของผูเรียน 
โดยใชเกณฑของครูคนอ่ืนผนวกกับเกณฑของโรงเรียนอ่ืน 

 ลักษณะการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังกลาวพอสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธ์ิ
สามารถวัดไดหลายดาน เชน ดานความรู ความจํา ดานความรูสึก ดานการปฏิบัติ เปนตน นําไป
วิเคราะห สังเคราะห ประเมินคา โดยอาศัยเคร่ืองมือวัดท่ีสรางข้ึนมาอยางเหมาะสม เพื่อทําการ
วัดผลสัมฤทธ์ิในดานท่ีตองการ 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เยาวดี   วิบูลยศรี(2540, หนา  24) กลาววา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเปน

แบบทดสอบท่ีใชเปนเคร่ืองมือสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ คือ ใชสําหรับวัดความกาวหนา
เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียนและคนหาขอบกพรองในการเรียนใหกับผูเรียนไดตรงตามความ
ตองการอยางเหมาะสมและใชในการตัดสินเปาหมายของหลักสูตรในแตละหนวยเรียนการเรียนการ
สอนวาไดบรรลุตามท่ีคาดหวังไวหรือไมเพียงใดรวมท้ังการใหคะแนนหรือผลการเรียนแกผูเรียน
เชนเดียวกับลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2538, หนา 146-147) ใหความหมายของแบบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนวา เปนแบบ เปนแบบทดสอบท่ีวัดความรูของผูเรียนท่ีไดเรียนไปแลวมักเปน
ขอคําถามใหผูเรียนตอบกับใหปฏิบัติจริงซ่ึงเปนแบบทดสอบประเภทนี้เปน 2 ชนิด คือ 

 (1) แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของคําถามท่ีครูเปนผูสรางข้ึนเปนคําถามท่ี
ถามเกี่ยวกับความรูท่ีผูเรียนไดเรียนรูในหองเรียนวา มีความรูมากนอยแคไหน บกพรองตรงไหน  
จะไดสอนซอนเสริมหรือวัดดูความพรอมท่ีจะเรียนบทใหม ข้ึนอยูกับความตองการครู 

 (2) แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนจากผูเช่ียวชายในแต
ละสาขาวิชาหรือจากครูท่ีสอนวิชานั้น แตผานการทดลองคุณภาพหลายคร้ังจนกระท่ังคุณภาพดีพอ
จึงสรางเกณฑปกติแบบทดสอบนั้นเพื่อใชเปนหลักและเปรียบเทียบผลประเมินคาของการเรียนการ
สอน แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือสําหรับดําเนินการสอบและมีมาตรฐาน มีวิธีการสราง 
ขอคําถามเหมือนกันเปนคําถามท่ีวัดเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีสอนไปแลว ซ่ึงสามารถวัดและวัดให
ครอบคลุมพฤติกรรมตางตาง ดังนี้ วัดดานความจําวัดความเขาใจ และวัดการนําไปใช วัดดาน 
การวิเคราะห วัดดานการสังเคราะห วัดดานการประเมินคา 
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  ยุพิน  พิพิธกุล (2539, หนา 246-247) กลาวถึงลักษณะของขอสอบท่ีดี ดังนี้ 
   (1) มีความตรง (validity) ขอสอบท่ีดีนั้นตองมีความตรง หรือวัดไดในส่ิงท่ี

ตองการวัด ตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีต้ังไว ความตรงท่ีสําคัญท่ีควรทราบนั้น คือความตรงเน้ือหา 
ความตรง ตารมโครงสราง ความตรงตามสภาพการณ ความตรงตามพยากรณ  

  (2)  ใหความยุติธรรม หมายถึง การออกขอสอบแตละคร้ังจะตองใหครอบคลุม
เนื้อหา ขอสอบควรมีท้ังงายและยากเพื่อใหกําลังใจแกผูเรียนท่ีออนและทาทายคนท่ีเกง 

  (3)  เปนคําถามท่ียั่วยุ ทาทายใหผูเรียนคิดไมใชคําถามแบบเดียวกัน จนนาเบ่ือ การ
มีรูปภาพประกอบจะชวยประหยัดเวลาทําใหผูเรียนสนใจไดเหมือนกัน 

  (4) ตองมีความเปนปรนัย หมายถึง ขอสอบจะต้ังคําถามชัดเจน ผูเรียนอานแลว
เขาใจตรงกัน การตรวจใหคะแนนตรงกัน แมใครจะเปนผูตรวจก็ตาม ก็มีการแปลความหมายของ
คะแนนแจมชัดและแนนอน 

  (5) มีประสิทธิภาพ จะตองใหคะแนนไดเร็ว การสอบก็งายใชเวลาและแรงงาน
โดยประหยัด 

  (6) มีคาความงายและอํานาจการจําแนกเหมาะสม สวนมากจะนิยมใชคา p 
ระหวาง 0.20-0.80 แตถาจะใหดีคาของของความยากงาย คือ p ควรอยูระหวาง 0.40-0.60 สวนคา r 
จะควรใชต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 

 (7) มีความเท่ียง (reliability) บางตําราเรียกวา ความเช่ือม่ัน คาความเท่ียงควรสูง
ประมาณ 0.50ข้ึนไปถาไดถึง 0.90 ก็ยิ่งดี 

 (8) การถามลึก หมายถึง ไมถามแตเพียงพฤติกรรมข้ันความรู ความจําโดยตาม
ตําราหรือถามตามท่ีครูสอนแตพยายามถามพฤติกรรมข้ันสุงกวาความรูความจํา ซ่ึงไดแก ความ
เขาใจ การนําไปใช การวิเคราะหการสังเคราะหและการประเมินคา  

 นอกจากนั้น  บุญเรียง   ขจรศิลป  (2539,  หนา  86-87)ไดกลาวถึงการสราง
แบบทดสอบหลายตัวเลือกวา  

  (1)  ขอสอบท่ีเขียนควรมีความหมายชัดเจนและเปนตัวแทนความคิด และเนือ้หาท่ี
สําคัญ 

  (2)  ควรเปนขอสอบท่ีมีระดับอํานาจจําแนกสูง ลักษณะขอสอบท่ีมีอํานาจจําแนก
สูง คือ ผูเรียนท่ีมีความสามารถสูงสงสวนใหญทําขอสอบได และผูเรียนท่ีมีความสามารถนอย สวน
ใหญทําไมได 

  (3) ตําแหนงของคําตอบท่ีถูกไมควรอยูท่ีเดียวกันทุกขอ หรือไมควรจัดอยางมี
ระบบ ควรจัดในตําแหนงแบบสุม 
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 จากการศึกษาเร่ืองแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกลาวมา สรุปไดวา 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น ควรจะวัดความกาวหนาของผูเรียน สามารถหา
ขอบกพรองในการเรียนใหกับผูเรียนได มีความตรง มีคาอํานาจจําแนก ท่ีเหมาะสม มีคาความเท่ียง
ตามเกณฑมาตรฐาน มีความยุติธรรมในตัวแบบทดสอบ เพื่อท่ีทําใหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการวัดผูเรียนได วาผูเรียนอยูในกลุมเกง กลุม 
ปานกลาง หรือ กลุมออน 

 
อินเทอรเน็ต 

 
1.  ความหมายของอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ตนับเปนเคร่ืองมือสําคัญยิ่งในการประยุกตใชในระบบเทคโนโลยี ซ่ึงมี

นักวิชาการและผูเช่ียวชาญไดใหความหมายของคําวาอินเทอรเน็ตไวจํานวนมาก ดังนี้ 
 เสาวคนธ  คงสุข (2545, หนา 292) ไดใหความหมายวา อินเทอรเน็ต หมายถึง  

กลุมเครือขายยอยคอมพิวเตอรจํานวนมาก ท่ีเช่ือมตอภายใตมาตรฐานการส่ือสารโปรโตคอล
เดียวกันจนเปนสังคมเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ ซ่ึงคอมพิวเตอรท่ีมีอยูในเครือขายแตละ
เคร่ือง สามารถรับสงขอมูลในรูปแบบตาง ๆ เชน ตัวอักษร (text) ภาพ (picture) เสียง (voice) 
รวมท้ังสามารถสืบคนขอมูลขาวสาร จากแหลงขอมูลตางๆ บนอินเทอรเน็ตไดอยางรวดเร็ว 

 บุญสืบ  โพธ์ิศรี และคณะ (2550, หนา  6) ใหความหมายของอินเทอรเน็ต คือ ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญสามารถที่ทําการเช่ือมตอเครื่องคอมพิวเตอรหลาย ๆ เคร่ืองเขา
ดวยกันจนไดช่ือวา อินเทอรเน็ต ซ่ึงในการเช่ือมตอเขาดวยกันภายใตมาตรฐานการส่ือสารของ 
(Protocol)เดียวกัน ซ่ึงเครื่องคอมพิวเตอรท่ีเขาระบบเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถรับสงขอมูลถึง
กันไดท่ัวโลก เชน ขอความ รูปแบบภาพ รูปแบบเสียง สงท้ังภาพและเสียง ฯลฯ ท้ังนี้ยังสามารถ
คนหาขอมูลผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดดวยความรวดเร็ว เพียงไมกี่นาทีก็สามารถทําการ
คนหาขอมูลท่ีตองการได 

 วันดี  โคไพบูลย (2550, หนา 11) ไดใหความหมายอินเทอรเน็ต คือ เครือขายของ
เครือขาย (network of network) เนื่องจากเปนเครือขายขนาดใหญท่ีเช่ือมโยงเครือขายท้ังหมดท่ัว
โลกเขาดวยกัน โดยท่ีอินเทอรเน็ตต้ังอยูในจักรวาล หรือท่ีวาเสมือนท่ีสรางข้ึนโดยระบบ
คอมพิวเตอรผูใชคอมพิวเตอรสามารถเขาไปอยูในโลกของเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชโมเด็ม และ
ติดตอกับผูใชคนอ่ืน ๆ ได อินเทอรเน็ตจึงเปนระบบกลไกท่ีถายโอนขอมูลจากคอมพิวเตอรเคร่ือง
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หนึ่งไปยังเคร่ืองอ่ืน ๆ ท่ัวโลกโดยใชเกณฑวิธีการควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอินเทอรเน็ต 
เพื่อเปนมาตรฐานในการส่ือสารระหวางคอมพิวเตอรทุกเคร่ืองในอินเทอรเน็ต 

 ณัฏฐ  เพชรไม (2550, หนา 1) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ต (internet) คือ 
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญท่ีมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเช่ือมตอกันท่ัวโลกโดยใชมาตรฐาน
เดียวกันในการรับสงขอมูล เรียกวาโปรโตคอล (protocol) ซ่ึงโปรโตคอลที่ใชบนระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตมีช่ือวา TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) อินเทอรเน็ต
เปรียบเสมือนหองสมุดสาธารณะขนาดใหญท่ีมีขอมูลตาง ๆ มากมายใหเราคนหาเพื่อนําไปใช
ประโยชนในดานตาง ๆ ไมวาจะเปนการศึกษา วิจัย การโฆษณาขายสินคา หรือความบันเทิงก็
สามารถหาไดจากอินเทอรเน็ต 

2.  ความสําคัญของอินเทอรเน็ตตอการศึกษา 
 การศึกษาในยุคการส่ือสารไรพรมแดนในปจจุบันคงปฏิเสธไมไดวาอินเทอรเน็ตเขา

มามีบทบาทสําคัญในโลกของเทคโนโลยีสารสนเทศเปนอยางมาก จึงมีนักวิชาการตางๆ ไดให
ความหมายของความสําคัญของอินเทอรเน็ตดังนี้ 

 จําป  ทิมทอง (2542, หนา 17–20) กลาววา เทคโนโลยีสารสนเทศ (information 
technology) หรือไอที (IT) ซ่ึงหมายถึงความรูในวิธีการประมวล จัดเก็บรวบรวม เรียกใช และ
นําเสนอดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส เคร่ืองมือท่ีจําเปนตองใชสําหรับงานไอที คือ คอมพิวเตอร
และอุปกรณส่ือสารโทรคมนาคม ตลอดจนโครงสรางพื้นฐานดานการส่ือสารไมวาจะเปน
สายโทรศัพท ดาวเทียม หรือเคเบ้ิลใยแกวนําแสง อินเทอรเน็ตนับเปนเคร่ืองมือสําคัญอยางหนึ่งใน
การประยุกตใชไอที ทําใหเปดโอกาสในการส่ือสารถึงกัน ไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวย 
อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวบรวมขอมูลแหลงใหญท่ีสุดในโลก และเปนท่ีรวมท้ังบริการและเคร่ืองมือ
สืบคนขอมูลท่ีหลากหลายจนกระท่ังกลาวไดวา อินเทอรเน็ตเปนเคร่ืองมือสําคัญอยางหน่ึงในการ
ประยุกตใชเทคโนโลยี 

 โอภาส  เอ่ียมสิริวงศ (2543, หนา 41) เห็นวาเร่ืองท่ีสําคัญมากท่ีสุดเร่ืองหน่ึงของการ
ใชเครือขายนี้ ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยคือ โครงการเครือขายคอมพิวเตอรโรงเรียน
มัธยมศึกษา (school net) ซ่ึงเปนโครงการหน่ึงในหลายโครงการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท่ีเกิดข้ึน โครงการน้ีมีวัตถุประสงคในการพัฒนาคุณภาพของการศึกษาของเยาวชนไทย และลด
ความเหลื่อมลํ้าของโอกาสทางการศึกษา โดยเร่ิมตนท่ีช้ันมัธยมศึกษา โดยการใชประโยชนจาก
เครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตในการศึกษาและเรียนรู นับเปนท่ีนายินดีอยางยิ่งท่ีประเทศ
ไทยถือเปนประเทศแรกในภูมิภาคเอเชีย ท่ีมีเครือขายคอมพิวเตอรโรงเรียนเปดโอกาสใหโรงเรียน
มัธยมท่ัวประเทศสามารถเขาถึงเครือขายอินเทอรเน็ตไดอยางท่ัวถึงและเทาเทียมกัน 
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 จากความหมายขางตน สรุปไดวา อินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขายขนาดใหญท่ี
สามารถเขาถึงไดโดยผานชองทางตางๆ เชน ระบบเครือขายไรสาย ระบบโทรศัพทมือถือ ระบบ
เครือขายผานสาย ตามเคร่ืองมือและอุปกรณท่ีรองรับ ซ่ึงเปนระบบท่ีมีความสําคัญในทุกๆ ดาน 
โดยเฉพาะในดานการศึกษา จึงเปนชองทางท่ีสําคัญท่ีสามารถเขาถึงผูเรียนไดทุกสถานท่ี ทุกเวลา  

 
แนวคิดทฤษฏีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

 
1. ความหมายของความพึงพอใจ  
 ความหมายของความพึงพอใจ ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 

ไดใหความหมายไวดังนี้ “พึง” เปนคําชวยกริยาอ่ืน หมายความวา ควร เชน พึงใจ หมายความวา
พอใจ ชอบใจ “พอ” หมายความวา เทาท่ีตองการ เต็มความตองการ ถูกชอบ ดังนั้น เม่ือนําคํามาผสม
กัน “พึงพอใจ” จะหมายความถึง ชอบใจ ถูกใจตามท่ีตองการ 

 วิรุฬ  พรรณเทวี (2542, หนา 68) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจ
ของมนุษยท่ีไมเหมือนกัน ข้ึนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับส่ิงหนึ่งส่ิงใดอยางไร ถาคาดหวัง
หรือมีความต้ังใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขาม
อาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่งเม่ือไมไดรับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว ท้ังนี้ข้ึนอยูกับ
ส่ิงท่ีตนต้ังใจไววาจะมีมากหรือนอย 

 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546, หนา 35) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษยเปนการ
แสดงออกทางพฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางไดการท่ีเราจะทราบวา
บุคคลมีความพึงพอใจหรือไมสามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน และตองมี
ส่ิงเราท่ีตรง 

 ประภาส  เกตุแกว (2546, หนา 12) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก
ของมนุษยท่ีเกี่ยวของกับอารมณ จากการไดรับการตอบสนองความตองการซ่ึงแสดงออกมาทาง
พฤติกรรมซ่ึงสังเกตไดจากสายตา คําพูดและการแสดงออกทางพฤติกรรม 

 พัลลภ  คงนุรัตน (2547, หนา 34) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก 
ความนึกคิดความเช่ือท่ีมีแนวโนมท่ีแสดงออกของพฤติกรรม ตอการปฏิบัติกิจกรรมท่ีทําใหเกิด
ความเจริญงอกงามในทุกดาน ของแตละบุคคล อาจเปนทางดานบวกหรือทางดานลบของพฤติกรรม
นั้น ๆ 
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 จากความหมายของความพึงพอใจดังกลาว พอจะสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง 
การแสดงออกทางพฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม เปนความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยท่ีไมเหมือนกัน
ความรูสึกชอบ พอใจ ประทับใจ ท่ีเกิดจากการตอบสนองตามความตองการของตน  

2. ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเปนความรูสึกชอบ พอใจ หรือประทับใจของบุคคลตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ี

ไดรับซ่ึงในการจัดการเรียนรูใดๆ ท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจการเรียนรูนั้นจะตองสนอง
ความตองการของผูเรียน ทฤษฎีเกี่ยวกับความตองการที่สงผลตอความพึงพอใจท่ีสําคัญพอสรุปได
ดังตอไปนี้ 

 Whitehead (1967, p. 40) กลาวถึง การสรางความพอใจ และข้ันตอนของการพัฒนา
วามี 3 ข้ันตอน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซ่ึง เรียกช่ือใหมเพื่อใชในการศึกษาวาการสราง 
ความพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะ 
ดังตอไปนี้ 

  (1) การสรางความพอใจซ่ึงจะใหผูเรียนไดรับส่ิงใหมๆมีความตื่นเตนพอใจใน
การไดพลและเก็บส่ิงใหม 

  (2) การทําความกระจาง เปนการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนด
ขอบเขตท่ีชัดเจน 

  (3) การนําไปใช เปนการนําส่ิงใหมท่ีไดมาไปจัดส่ิงใหมท่ีไดพบตอไป เกิดความ
ต่ืนเตนท่ีจะเอาไปจัดส่ิงใหมๆ ท่ีเขามา 

 Rogers (1969, pp. 490-495) ไดคิดแนวปฏิบัติทางการศึกษารูปแบบการศึกษาที่พึง
ปรารถนาตามทัศนะของเขาตองสามารถนําผูเรียนไปสูความเปนบุคคลท่ีมีสัจจะการแหงตน 
สามารถทําใหบุคคลอยากรูอยากเห็นดวยจิตใจท่ีเปนอิสระไดเลือกทางเดินใหมตามความสนใจของ
ตนเองได หลักการสําคัญของการเรียนรูแบบประสบการณ คือ การสรางบรรยากาศทางอารมณ และ
สติปญญา เขาไดผสมผสานแนวคิดของจิตวิทยา มนุษยศาสตรกับแนวคิดจากแหลงอ่ืนๆ ไดเปน
แนวปฏิบัติที่เอ้ือตอการเรียนแบบประสบการณ ดังนี้ 

  (1) ฝกการเรียนแบบสืบเสาะ หรือแบบคนพบเพื่อเนน วิธีเรียน มากกวา เนื้อหา 
  (2) การใชสถานการณจําลองเพ่ือใหเกี่ยวของกับชีวิตจริงมากข้ึน 
  (3) ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนท่ีกวางขวางกวาเดิม ผูเรียนควร 

เลือกวา จะเรียนแบบ หองเรียนอิสระ หรือ แบบเดิม 
  (4) การจัดขนาดกลุมท่ีเหมาะสมแกการเรียน กลุมยอยมีขนาด 5-6 คน จะทําให 

ทุกคนไดรวมอภิปราย 
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  (5) การฝกใหเปนคนมีความรูสึกไว เพื่อใหรูจักตนเองมากข้ึน ในฐานะความเปน
มนุษย 

 Maslow (1970, pp. 72-73) ทฤษฎีลําดับข้ันของความตองการ เปนทฤษฎีหนึ่ง ท่ี
ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางโดยต้ังอยูบนสมมติฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษยดังนี้ 

  (1) ลักษณะความตองการของมนุษย ไดแก ความตองการของมนุษยเปนไป
ตามลําดับข้ันความสําคัญโดยเร่ิมระดับความตองการขั้นสูงสุด มนุษยมีความตองการอยูเสมอ  
เม่ือความตองการอยางหนึ่ง ไดรับการตอบสนองแลวก็มีความตองการส่ิงใหมเขามาแทนท่ี  
เม่ือความตองการในระดับหนึ่งไดรับการตอบสนองแลวจะไมจูงใหเกิด พฤติกรรมตอส่ิงนั้น แตจะ
มีความตองการในระดับสูงเขามาแทน และเปนแรงจูงใจใหเกิดพฤติกรรมนั้น ความตองการท่ี
เกิดข้ึน อาศัยซ่ึงกันและกัน มีลักษณะควบคู คือ เม่ือความตองการอยางหน่ึงยังไมหมดส้ินไป ก็จะมี
ความตองการอีกอยางหนึ่งเกิดข้ึนมา 
 (2) ลําดับข้ันความตองการของมนุษย มี 5 ระดับ ไดแก 

 (2.1) ความตองการพื้นฐานทางดานรางกาย (physiological needs) เปน ความ
ตองการเบ้ืองตนเพื่อความอยูรอดของชีวิต เชน ความตองการอาหาร น้ํา อากาศ เคร่ืองนุงหม ยา
รักษาโรค ท่ีอยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ 
พฤติกรรมของคนก็ตอเม่ือความตองการของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 

 (2.2) ความตองการความม่ันคง ความปลอดภัย (security needs) เปน 
ความรูสึกท่ีตองการความม่ันคง ปลอดภัย ในปจจุบันและอนาคต ซ่ึงรวมถึงความกาวหนา และ
ความอบอุนใจ 

 (2.3) ความตองการทางสังคม (social or belonging needs) ไดแก ความ
ตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพื่อน 

 (2.4) ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองหรือมีช่ือเสียง (esteem needs) เปน 
ความตองการระดับสูง ไดแก ความตองการอยากเดนในสังคม รวมถึงความสําเร็จ ความรู 
ความสามารถ ความเปนอิสรภาพและเสรี และการเปนท่ียอมรับนับถือของคนท้ังหลาย 

 (2.5) ความตองการท่ีจะไดรับความสําเร็จในชีวิต เปนความตองการระดับสูง
ของมนุษย สวนมากจะเปนการนึกอยากจะเปน อยากจะได ตามความคิดเห็นของตัวเอง แตไม
สามารถแสวงหาได 

 Bloom (1976, pp. 72-74) ไดกลาววา ถาสามารถจัดใหผูเรียนไดทํากิจกรรมตามท่ีตน
ตองการ ก็จะคาดหวังไดแนนอนวาผูเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมท่ีตนเองเลือกนั้นดวย
ความกระตือรือรน พรอมท้ังความม่ันใจ เราสามารถสังเกตเห็นความแตกตางของความพรอมดาน
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จิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบัติของผูเรียนตองานท่ีเปนวิชาบังคับกับวิชาเลือกหรือ จากส่ิง นอก
โรงเรียนท่ีผูเรียนอยากเรียน เชน เกมดนตรีบางชนิด การขับรถยนต หรืออะไรบางอยางท่ีผูเรียน
อาสาสมัคร และตัดสินใจโดยเสรีในการเรียน มีความกระตือรือรน มีความพึงพอใจ และมีความ
สนใจเม่ือเร่ิมเรียน จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและประสบความสําเร็จสูง  

3. องคประกอบท่ีมีผลตอความพึงพอใจ 
 Rogers (1969, p.105) ไดกลาวถึงรูปแบบการศึกษาท่ีสามารถนําผูเรียนไปสูการ

เรียนรูแบบประสบการณ ซ่ึงมีความเช่ือพื้นฐาน 6 ประการ ดังตอไปนี้ 
 (1) มนุษยมีศักยภาพตามธรรมชาติสําหรับการเรียนรูเวนแตวามีภาวะบางอยางมา

ยับยั้งความตองการของเขา 
 (2) การบีบบังคับ และยัดเยียดส่ิงสารพัดใหแกเด็ก ในท่ีสุดเด็กแตละคนคงจะ

เหลือแตส่ิงท่ีเกี่ยวของกับตนเองเทานั้น 
 (3) การเปล่ียนแปลงใดๆ ในบุคลิกลักษณะของบุคคล จะเกิดข้ึนจากบรรยากาศท่ี 

สนับสนุนทางดานอารมณมากกวาการบังคับจากภายนอก 
 (4) การเรียนรู กระบวนการของการเรียนเปนส่ิงท่ีมีประโยชนกวาเพราะเปนการ

เปดรับประสบการณใหมเพิ่มข้ึนตลอดเวลา 
 (5) การเรียนรูเกิดข้ึนไดตอเม่ือผูเรียนมีสวนรับผิดชอบในข้ันตอนกระบวนการ

การเรียนรูนั้น ผูเรียนตองมีบทบาทสําคัญในการรวมตัดสินใจตลอดกระบวนการของการศึกษา 
 Bloom (1976, pp.142-149) ไดกลาววา ปจจัยท่ีกอนใหเกิดการเรียนรู มีดังนี้ 
  (1) ส่ิงจูงใจเกี่ยวกับวัตถุประกอบดวยวัสดุอุปกรณ อาคาร สถานท่ี เปนตน 
  (2) ส่ิงจูงใจเกี่ยวกับโอกาส เชนโอกาสเก่ียวกับการมีช่ือเสียงความเดนความมี

อํานาจ อิทธิพล 
  (3) ส่ิงจูงใจเกี่ยวกับสภาพวัสดุอุปกรณ ความรวมมือ การไดรับบริการ ซ่ึงอาจจะ

ไดโดยรูตัวหรือไมรูตัว 
  (4) ความสามารถของครูผูสอน ท่ีจะทําใหความพึงพอใจแกบุคคล โดยเปด

โอกาสใหเขาแสดงอุดมคติโดยเสรี เพื่อกอใหเกิดความภาคภูมิใจในฝมือ 
  (5) ส่ิงจูงใจเกี่ยวกับเพื่อนรวมงานการมีสัมพันธฉันมิตรกับบุคคลภายในหอง

ความผูกพันกับสถาบันและการมีสวนรวมกับกิจกรรมในโรงเรียน 
 ขจรสุดา  เหล็กเพชร (2522, หนา 14) ไดกลาววา การที่จะนําหลักสูตรไปสูเปาหมาย 

ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้นจําเปนจะตองปลูกฝงนิสัยท่ีดีและ
มีความขยันหม่ันเพียรใหกับผูเรียนรวมถึงเจตคติของผูเรียนท่ีมีตอโรงเรียนครูวิชาการสอนของครู
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และคุณคาในการศึกษาเปนสวนสําคัญท่ีทําใหบุคคลประสบความสําเร็จหรือลมเหลวในการเรียน
เจตคติตอการเรียนมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวามี
ปจจัยหลายอยางท่ีสามารถสงผลตอเจตคติและความพึงพอใจของผูเรียน ซ่ึงมีดังตอไปนี้ 

  (1) การสรางความพึงพอใจในการเรียน เปนการศึกษาในดานความสัมพันธ 
เชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน ท่ีนาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจ
ในการเรียนต้ังแตเร่ิมตนใหแกเด็กทุกคน 

 (2) สถานภาพของผูเรียนเปนคุณสมบัติในตัวผูเรียนเองนับวาเปนแรงจูงใจอยาง
หนึ่งท่ีเปนตัวผลักดันใหตัวผูเรียนเอง แสดงพฤติกรรมเพื่อไปยังจุดหมายท่ีวางไว ซ่ึงเกี่ยวของกับ 
ตัวแปร ดานเพศ ดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 สาโรจน  ไสยสมบัติ (2534, หนา 39) ไดกลาวถึงวิธีการวัดความพึงพอใจในการ
เรียนรูไวดังตอไปนี้ 

  (1) การใชแบบสอบถาม ซ่ึงเปนวิธีท่ีนิยมใชมากอยางแพรหลายวิธีหนึ่ง 
  (2) การสัมภาษณซ่ึงเปนวิธีท่ีตองอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของ 

ผูสัมภาษณท่ีจะจูงใจใหผูตอบคําถามตามขอเท็จจริง 
  (3) การสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมท้ังกอนการปฏิบัติกิจกรรมขณะปฏิบัติ

กิจกรรมและหลังการปฏิบัติกิจกรรมจากองคประกอบท่ีมีผลตอความพึงพอใจดังกลาว พอจะสรุป
ไดวาองคประกอบท่ีสงผล ตอความพึงพอใจในการเรียนการสอนนั้นมีหลายดานไดแก การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดการเรียนรูนั้นจะตองจัดกิจกรรมใหจูงใจท้ังทางดาน
สภาพแวดลอม ส่ือการเรียนการสอน และพฤติกรรมของครู 

  จากทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจดังกลาว พอจะสรุปไดวา ในกระบวนการ
เรียนการสอนท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนไดนั้น นอกจากคุณสมบัติของตัวครู 
วิธีการสอน การจัดการเรียนรู กิจกรรมการเรียนการสอนแลว ส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุด คือ การมีเสรีภาพใน
การเรียนการสอนท่ีกําหนดขอบเขตของเน้ือหา ใหผูเรียนมีโอกาสเลือก โดยไมบีบบังคับ ตัดสินใจ
ดวยตนเองอยางอิสระ ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกท่ีจะเรียนรูไดอยางอิสระ ทุกท่ี ทุกเวลาท่ี
ตองการ 
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5. การสรางแบบสอบถาม  
 การสรางแบบสอบถามตามแนวความคิดของ ธเนศ  ตวนชะเอม (2552, หนา 35) มี

ขอพิจารณาดังนี้  
  (1) แบบวัดทัศนคติมี 2 สวน คือ สวนแรกเปนขอความหรือคําถามในการวัด
ทัศนคติ (statement attitude) และสวนท่ีเปนคําตอบ เรียกวามาตรวัดทัศนคติ (attitude scale) นั้นคือ
เปนขอท่ีใหเลือกตอบหรือคําตอบ  
  (2) เนื้อหาท่ีจะวัด (content) จะตองประกอบดวยโครงราง (construct) ท่ีครบถวน
สมบูรณซ่ึงโครงสรางนี้ผูวิจัย 

 จะตองเคยศึกษาแนวคิดทฤษฎีจากตํารา เอกสาร และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อ
นํามาสรางขอคําถามใหครบองคประกอบ 

 เกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เชน จะวัดทัศนคติตอการเมืองก็ตองศึกษาเกี่ยวกับทาทีตอ ส.ส. , 
ส.ว. , นักการเมือง , คณะกรรมการการเลือกต้ัง และรัฐธรรมนูญ เปนตน  

 (3) คําถามหรือมาตรวัด จะตองมีทิศทาง (direction) ท่ีเปนเสนตรงและ
ตอเนื่องกันเปนลําดับไป เชน เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยาง
ยิ่ง แบงเปน 5 ระดับ แตผูวิจัยอาจแบงเปน 3 ระดับก็ได  

 (4) แบบวัดทัศนคติเปนเร่ืองเกี่ยวกับทาที อารมณและความรูสึกนึกคิด ซ่ึงไมใช
ความจริง  (fact) ฉะนั้นจึงไมมีคําตอบท่ีถูกหรือผิด  

 (5) ทัศนคติเปนเร่ืองท่ีเปล่ียนแปลงไดยาก ตองใชเวลาและการศึกษาอบรมแต
ทัศนคติบางอยางก็เปล่ียนแปลงได ไมยากจนเกินไปก็มี  

 (6) การวัดทัศนคติเปนการวัดบางสวนเทานั้น มิใชวัดท้ังหมด ฉะนั้นขอคําถาม
จะตองสรางใหครอบคลุมประเด็นท่ีวัดจริง ๆ ท้ังหมดเปนสําคัญ  

 (7) ภาษาท่ีใชตองเขาใจงาย ไมวาจะถามผูมีการศึกษาสูง หรือตํ่าก็ตาม และหาม
ใชประโยคปฏิเสธเนื่องจากเขาใจยาก อยางไรก็ตาม การสรางคําถาม เพื่อวัดความคิดเห็น ทัศนคติ 
ความเช่ือ ความพึงพอใจ ความตองการ ยุทธวิธี กลยุทธ การประเมินผล หรือการแสดงความรูสึกใน
เร่ืองใด ๆ ก็ตาม มีหลักเกณฑและวิธีการดังตอไปนี้  

  (7.1) ขอคําถามเปนการถามเกี่ยวกับความคิดเห็น หรือความรูสึกนึกคิดตางๆ 
ท่ีไดมาจากความรู ประสบการณ หรือ เคยประสบมากอน จึงจะถามเขาได มิเชนนั้นเขาจะไมมี
ความรูสึกหรือตอบไมได หรือตอบก็สักแตวาตอบเทานั้น  

  (7.2) คําตอบต้ังมีท้ังบวก (positive) และลบ (negative) ในสัดสวนท่ีใกลเคียง
กันและเรียงสลับกัน  
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  (7.3) มาตรวัดท่ีนิยมใชมี 3, 5, 7, 9 ระดับ ถาใชระดับใดก็ใหใชระดับนั้นไป 
(มิใชใช 3 บาง หรือ 5 บาง)  

  (7.4) ระบบการใหคะแนนก็เปนระบบเดียวกัน และมาตรฐาน เชน เร่ิมจาก 1 
ก็ 1 ตลอดไป สาหรับขอคําถามท่ีเปนลบ การใหคะแนนก็สลับกันไป  

  (7.5) การสรางคําถาม ควรแบงเปนหัวขอใหญ (key question) แลวมีหัว 
ขอยอยหรือคําถามยอย ๆ ภายในหัวขอใหญนั้น ซ่ึงวิธีเปนการรวบรวมกรอบแนวคิดท่ีอยูดาน
เดียวกันมารวมไวท่ีดานนี้ท้ังหมด  

  (7.6) ถาผูตอบมีสวนได – สวนเสียโดยตรง ตามความคิดใหม ใหตัด มาตรวัด
ตัวกลางท้ิง คงเหลือไวแค 4 ระดับ  

  (7.7) ถามาตรวัดนั้น ไดระบุคะแนนเปนตัวเลข 1 2 3 4 และ 5 ไวดวยนั้นให
เขาใจวาเปนขอมูลระดับ  

 (8) ถาเปนการวัดความคิดเห็น ความรูสึก ความเช่ือ ความเล่ือมใส ความพอใจ 
ความรัก ความตองการ และความคาดหวัง ซ่ึงเปนสวนของทัศนคติ  / เจตคติ (attitude)  นั้น มาตร
วัดจะแบงออกเปน 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด เปนตน 

6. การวัดความพึงพอใจ 
 เนื่องจากความพึงพอใจเปนทัศนคติท่ีเปนนามธรรมและคอนขางซับซอนจึงสามารถ

วัดไดโดยทางออมโดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลนั้นแทน ท้ังนี้การแสดงความคิดเห็นของ
บุคคลนั้นจะตองตรงกับความรูสึกท่ีแทจริงจึงจะสามารถวัดความพึงพอใจได มิฉะนั้นอาจมี
คลาดเคล่ือน 

 Day (1987, p. 54) ไดเสนอแนวความคิดในการประเมินผลความพึงพอใจไว 2 แบบ
ดังนี้ 

   (1) การประเมินผลทางจิตวิทยา (psychological interpretation of satisfaction) 
แนวทางนี้มอง satisfaction วาเปนการยืนยัน (confirmation) ของความคาดหวังท่ีเกิดข้ึน (Prior 
expectation) ความพึงพอใจหรือไมพอใจข้ึนกับการเปรียบเทียบกับส่ิงท่ีไดรับ ซ่ึงก็คือแนวทางของ
disconfirmation process  

  (2) การประเมินผลตามทฤษฎีอรรถประโยชน (utility theory interpretation of 
satisfaction) เปนการอางอิงทฤษฎีในดานเศรษฐศาสตรโดยมีสมมุติฐานวาผูบริโภคที่มีเหตุผล 
(rational consumer) ซ่ึงตองการทําใหตนบรรลุความพอใจสูงสุดเม่ือเกิดอรรถประโยชนสูงสุด และ
ทําใหเกิด Ideal Pointวานอยกวาเทากับหรือมากกวาและระยะหางมากนอยเพียงใด โดย การนํามา
เปรียบเทียบกับความคาดหวัง (expectation) และการรับรู (perception) 
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 ภณิดา  ชัยปญญา (2541, หนา 11) ไดกลาวไววา การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถ
ทําไดหลายวิธีดังตอไปนี้ 

  (1) การใชแบบสอบถาม โดยผูออกแบบสอบถาม ตองการทราบความคิดเห็นซ่ึง
สามารถกระทําไดในลักษณะกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลาว อาจ
ถามความพอใจในดานตาง ๆ เพื่อใหผูตอบทุกคนมาเปนแบบแผนเดียวกัน มักใชในกรณีท่ีตองการ
ขอมูลกลุมตัวอยางมาก ๆ วิธีนี้นับเปนวิธีท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุดในการวัดทัศนคติ รูปแบบของ
แบบสอบถามจะใชมาตรวัดทัศนคติ ซ่ึงท่ีนิยมใชในปจจุบันวิธีหนึ่ง คือ มาตราสวนแบบลิเคิรท 
ประกอบดวยขอความท่ีแสดงถึงทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอส่ิงเราอยางใดอยางหนึ่งท่ีมีคําตอบท่ีแสดง
ถึงระดับความรูสึก 5 คําตอบ เชน มากท่ีสุด  มาก  ปานกลาง นอย  นอยท่ีสุด 

 (2) การสัมภาษณ เปนวิธีการที่ผูวิจัยจะตองออกไปสอบถามโดยการพูดคุย โดยมี
การเตรียมแผนงานลวงหนา เพื่อใหไดขอมูลท่ีเปนจริงมากท่ีสุด 

  (3) การสังเกต เปนวิธีวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เปาหมายไมวาจะแสงดออกจากการพูดจา กริยา ทาทาง วิธีนี้ตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และ
สังเกตอยางมีระเบียบแบบแผน วิธีนี้เปนวิธีการศึกษาที่เกาแก และยังเปนท่ีนิยมใชอยางแพรหลาย
จนถึงปจจุบัน 

 บุญชม  ศรีสะอาด (2545, หนา 100) ไดกลาววา วิธีการวัดความพึงพอใจดวยการใช
แบบสอบถาม มีหลายรูปแบบ ซ่ึงหนึ่งในนั้นคือ รูปแบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale) ซ่ึง
เกณฑการวัดเปนแบบมาตราสวนประมาณคามี 5 ระดับ คือ  

   5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   1 หมายถึง พึงพอใจนอยท่ีสุด 
 การวิเคราะหความพึงพอใจดวยวิธีประมาณคา จะใชคาเฉล่ีย ( X ) และสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ซ่ึงสามารถนํามาแปลความหมายคาเฉล่ียไดดังนี้ 
   ระดับ 4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ 3.51 – 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   ระดับ 2.51 – 3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 1.51 – 2.50 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   ระดับ 1.00 – 1.50 หมายถึง พึงพอใจนอยท่ีสุด 
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 กุดั่น  ชมพลมา (2547, หนา 25) ไดกลาวถึงแนวคิดเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจไว
วาความพึงพอใจสามารถที่จะวัดไดโดยการแสดงความคิดเห็น ความรูสึก เจตคติของบุคคลที่มีตอ
ตนเองเพื่อนรวมงานและองคกรผานลงยังเคร่ืองมือท่ีใชวัด 

 ประจักษ  โพธ์ิวัด (2548, หนา 23) ไดกลาวถึงการวัดความพึงพอใจเปนการแบง
แบบลักษณะขอความท่ีถามไดแก แบบสํารวจปรนัย และแบบสํารวจเชิงพรรณาและการแบงแบบ
ตามคุณลักษณะของงานไดแกแบบวัดความพึงพอใจในงานโดยท่ัวไปและแบบวัดความพึงพอใจ
เฉพาะเกี่ยวกับงาน 

 จากวิ ธีการวัดความพึงพอใจขางตนสรุปไดว า  การวัดความพึงพอใจท่ีใช
แบบสอบถาม รูปแบบมาตราสวนประมาณคา  เปนท่ีนิยม  นาเช่ือถือ ท่ีจะนําคาไปประเมินผลความ
พึงพอใจไดอยางถูกตอง โดยผูวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการเขียนโปรแกรม 
ดวยภาษาซีเบ้ืองตน ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 จะเลือกใชวิธีการวัด
ความพึงพอใจแบบสอบถาม ดวยรูปแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

 

บุษยรัตน  ผลงาม (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บดวยโมเดล 
FOCCO ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 86.11/86.26 ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ภคมน  หวังวัฒนากุล (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบ มัลติมีเดีย เร่ือง การเขียนโปรแกรมภาษาเบสิคเบ้ืองตน สําหรับ
ผู เ รียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพ 91.5/84.0 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 

สิริพร  บุญพา (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาหลักการเขียนโปรแกรม พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมีประสิทธิภาพ 90.56/86.08 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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สินธนู  พันธโสภา (2555: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
ผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 
90.89/87.22 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
การจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

อิคลัส  อูมา (2554: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอบ
แบบฝกทักษะการใช “Verb to be” พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 84.88 / 
83.11 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาสูงกวา
มาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดในหลักสูตร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

วราภรณ  สังขวรกุล (2554: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ือง การแจกแจงปกติ สําหรับผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนพิริยาลัย จังหวัดแพร 
ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 87.50/86.23 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

พิมณิชา  พรหมมานต (2553: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ือง ไตรภูมิพระรวง ตอน มนุสสภูมิ สําหรับผูเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 80.33/83.67 
ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการจัด 
การเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอน ในระดับดีมาก 

ณัฐิกา  วงษาวดี (2551: บทคัดยอ) ไดศึกษาเร่ือง ผลการเรียนรู และความพึงพอใจ  
วิชาทัศนศิลป ของผูเรียนชวงช้ันท่ี 2 ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางมโนทัศนกอน 
การเรียน ผลการศึกษาพบวา มีประสิทธิภาพ 87.50/88.33 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในระดับดีมาก 

จากการศึกษางานวิจัยตางประเทศและ ในประเทศ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีสรางข้ึนตามข้ันตอน และไดรับการพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไว สมารถ
นําไปใชเปนส่ือในการจัดการเรียนการสอนไดเปนอยางดี เพราะผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตรเทียบกับการเรียนการสอนแบบ
ปกติท่ีสอนดวยครูสอน และผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไดตลอดเวลา นอกจากนี้ยังทําใหมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนดวย ผูวิจัยจึงเล็งเห็นประโยชนดังกลาวจึงไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียนโปรแกรม ดวยภาษาซีเบ้ืองตน
สําหรับผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 เพื่อนํามาใชในการเรียนการสอนตอไป 


