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บทท่ี  2 
 

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องจริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2โรงเรียนมัธยมวัดสิงห  กรุงเทพมหานคร ท่ีเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนรูแบบปกติในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวของเพ่ือเปนพ้ืนฐานและแนวคิดในการดําเนินการวิจัย ดังนี ้

1. คอมพิวเตอรชวยสอน  
 1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.5  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.2  องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.4  วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3. ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
 3.2  องคประกอบของความพึงพอใจ 
 3.3  การวัดความพึงพอใจ 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  4.1  งานวิจัยในประเทศ 
 4.2  งานวิจัยตางประเทศ 

ผูวิจัยขอนําเสนอแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของตามลําดับ ดังนี ้
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คอมพิวเตอรชวยสอน (computer assisted instruction) 
 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือทางการศึกษาท่ีมีความสําคัญอยางยิ่งในการถายทอด
เนื้อหาสาระและประสบการณแกผูเรียน  เนื่องจากศาสตรและวิชาการท่ีขยายตัวอยางรวดเร็ว 
บรรดาความรูตางๆ  ท่ีผูสอนจะสอนใหแกผูเรียนเขาใจไดเพียงการพูดบรรยายอยางเดิมมีปริมาณ
นอยลงเม่ือเทียบกับวิทยาการใหมๆ  ท่ีผูเรียนตองเรียนรูประสบการณท่ีเปนนามธรรมมากยิ่งขึ้น
มิใชประสบการณรูปธรรมท่ีไดจากการบรรยายเพียงอยางเดียวเทคโนโลยีสมัยใหมสามารถชวย
ออกแบบการเรยีนการสอนในเรื่องท่ีเปนนามธรรมได 

1. ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวิชาการทางการศึกษาไดนิยามคอมพิวเตอรชวยสอน (computer-assisted-instruction) 
ไวดังนี ้
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 7) กลาวไววาคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง
ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรในรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอส่ือประสมอันไดแก  ภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหว  วีดีทัศน  และเสียง  เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ี
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด  และยังเปนส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกตาง
ของผูเรียนรวมท้ังสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
  พรเทพ  เมืองแมน (2544, หนา 17) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนมาจากภาษาอังกฤษ 
วา computer assisted instruction ซ่ึงในราชบัณฑิตยสถานสถานบัญญัติศัพทเปนภาษาไทยวา “การสอน
ใชคอมพิวเตอรชวย” แตคําศัพทดังกลาวไมเปนท่ีนิยมแตมักใชคําวา “คอมพิวเตอรชวยสอน”  กัน
มากกวาอยางไรก็ดีหากเติมคําวา “บทเรียน” เขาไปขางหนาโดยใชเปน“บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน”
จะทําใหเกิดความเขาใจงายและชัดเจนมากขึ้น  ซ่ึงตรงกับความหมายเดียวกับคําในภาษาอังกฤษวา
computer assisted instruction หรือท่ีเรียกยอ  ๆวา cai 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2546, หนา 1) กลาววา โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาเพ่ือ
นํามาใชในการเรียนการสอน  โดยมีท้ังใชเปนส่ือเสิรมการสอนท่ีมีการใชส่ืออ่ืนๆ เปนกิจกรรม 
หลักอยูแลว  เชน  การใชเสริมการสอนของครูท่ีบรรยายในหองเรียนปกติ  หรือการใชเปนส่ือหลัก
ในการเรียนการสอน  เชน  การใชเปนส่ือการฝกอบรมตางๆ ในลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง
เพ่ือเปนการเสริมหรือทดแทนการเรียนการสอนของครู  เปนตน 
 กิดานันท   มลิทอง (2548, หนา 94) อธิบายไววา คอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน ครู
จะเปนผูสอน โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนจะใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษาก็ได เพ่ือ  
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เรียนในรูปแบบตางๆ  ไดแก  การสอน  การฝกหัด  สถานการณจําลอง  เกมการคนพบ  และการ  
แกปญหา โดยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธไดโตตอบ
กับโปรแกรมท่ีเสนอบทเรียนในลักษณะของตัวอักษรภาพกราฟก  ภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว  และเสียง 
โดยผูเรียนจะไดเรียนเนื้อหาซ่ึงเปนส่ิงเราแลวมีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของ
ผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับเพ่ือเสริมแรงใหผูเรียนเลือกเรียนส่ิงเราตามลําดับตอไปจนจบบทเรียน 
 ยุทธนา  มานะธัญญากุล (2552, หนา 12) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา
หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาเปนส่ือชวยในการเรียนการสอนโดยมีการนําเสนอเนื้อหาและมีลําดับ
วิธีการสอนเปนขั้นตอนอยางมีระบบ  มีการออกแบบและสรางโปรแกรมบทเรียน  โดยอาศัยแนวคิดจาก
ทฤษฎีการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองมีการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนโดยให
ขอมูลยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแก ผู เรียน  ในแตละบทเรียนจะมีท้ังขอความ  รูปภาพภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหวมีสีสันสวยงามและมีเสียงประกอบซ่ึงผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได
นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังถูกออกแบบในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของผูเรียนเปน
สําคัญเพ่ือสนองตอบกับความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางด ี
 Prenis (1977, p.4) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงคอมพิวเตอรท่ีทํา
ใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอนคอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีถามคําถามเพ่ือใหนักเรียนมีการ
ตอบสนองในระหวางท่ีมีการเรียนการสอนอยูคอมพิวเตอรสามารถปอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผาน
มาหรือสามารถใหการฝกฝนซํ้าแกนักเรียน 
 Splittgerber (1979, p.32) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  กระบวน 
การเรียนการสอนท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการเสนอบทเรียนในแบบท่ีมี
ปฏิสัมพันธ (interaction mode) เพ่ือกอใหเกิดการเรียนแบบรายบุคคลไดแกการฝกทักษะการสอน
แบบตัวตอตัวเชนสถานการณจําลองเกมและการแกปญหา 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  กระบวนการเรียนการสอนโดยใช
ส่ือคอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหาเรื่องราวตางๆ มีลักษณะเปนการเรียนโดยตรงและเปนการเรียน
แบบมีปฏิสัมพันธ (interactive) คือ สามารถโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรไดเชนเดียวกับการ
สอนระหวางครูกับผูเรียนท่ีอยูในหองตามปกต ิ คอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายรูปแบบไดแก  การสอน
การฝกหัด  การจําลอง  เกมการคนพบ  ซ่ึงในแตละรูปแบบมีจุดมุงหมายในการเนนความแตกตางของ
ผูเรียนเปนสําคัญ 
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 2. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการนําเสนอไดหลายรูปแบบ  ผูเช่ียวชาญไดแบง
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้(สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ, 2546, หนา 3-8) 
  (1) รูปแบบการสอนเนื้อหา (tutorials) บทเรียในรูปแบบการสอนเนื้อหานี้จะคลาย
กับการเรียนการสอนในหองเรียน  โดยจะมีการใหขอมูลพ้ืนฐานกอนโดยแบบเนื้อหาความรูเปนเนื้อหา
ยอยๆ มีการทบทวนความรูเดิมกอนท่ีจะเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียนในรูปแบบขอความ  ภาพ  เสียง  หรือ
ทุกรูปแบบรวมกัน 
  (2) รูปแบบฝกหัด (drill) บทเรียนฝกหัดจะไมมีการสอนเนื้อหาความรูแกผูเรียน
กอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีมีการรวบรวมหรือตั้งโจทยไวกอนแลวแกผูเรียนในรูปแบบ
ตางๆ  เชน แบบปรนัยหลายตัวเลือก  แบบจับคู  แบบถูก-ผิด เปนตน  ถาตอบถูกก็จะไดคําถามใหม
จนกวาจะไดผลการตอบในระดับท่ีนาพอใจ  ดังนั้นผูฝกหัดตองมีความรู ความเขาใจในเรื่องนั้นๆ มา
กอนในระดับท่ีดีอยูแลว  นิยมใชกับวิชา เชน  คณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร 
การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา  เปนตน 
  (3) รูปแบบสถานการณจําลอง (simulations) เปนการสรางกิจกรรมท่ีใกลเคียงกับ
ความจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  โดยใหเห็นภาพไดฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือ
เสียคาใชจายมากนัก  รูปแบบประกอบไปดวย  การเสนอความรู  ขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับ
ทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญ  โดยใชโปรแกรมยอยแทรกอยูในลักษณะของโปรแกรม
การสาธิต (demonstration) หรือเปนโปรแกรมทดสอบโดยสรางสถานการณจําลอง 
  (4) รูปแบบเกมการสอน (game) เปนการกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูได
โดยงาย  สามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน  ในเรื่องของกฎเกณฑ
ตางๆ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตางๆ และยังเปนการเพ่ิมบรรยากาศ
ในการเรียนรูไดดีขึ้น เพราะผูเรียนจะตองตื่นตัวอยูเสมอ เปนตน 
  (5) รูปแบบการทดสอบ (test) ไมใชเปนการใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบ 
ทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจากกฎเกณฑตาง  ๆ
เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถใหเราสรางแบบทดสอบท่ีมีปฏิสัมพันธ
ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนได  ซ่ึงเปนเรื่องท่ีนาสนุกและนาสนใจมากกวา  เปนตน 
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 71-73) ไดกลาวถึงประเภทการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนในการเรียนการสอนรูปแบบตางๆดังนี ้
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  (1) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (tutorial instruction) เปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีไดรับความนิยมในการสรางมากท่ีสุดประเภทหนึ่ง  เนื่องจากการออกแบบขั้นตอนการสอน
ท่ีไมตองการความสลับซับซอนนัก  และศักยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวน
ใหญท่ีสนับสนุนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร   เปนรูปแบบหนึ่งของ
คอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายท่ีจะนําเสนอเนื้อหาและถายทอดความรู
เสมือนเปนติวเตอรคนหนึ่ง  โดยมีการใชส่ือตาง  ๆเพ่ือชวยในการนําเสนอเนื้อหาไมวาจะเปนขอความ 
เสียง  ภาพนิ่ง  กราฟก  ภาพสไลด  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพสามมิต ิ แผนภาพกราฟ และอ่ืน  ๆ นอกจากนั้น
ยังนําเสนอกิจกรรมตาง  ๆ ซ่ึงอาจอยูในลักษณะของเกม  การทดลองหรือแบบฝกหัดเพ่ือใหผูเรียนได
ฝกฝนปฏิบัต ิ และโตตอบกับบทเรียน  เพ่ือใหเกิดการเรียนรู  โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมท่ีผูเรียน
ไมเคยศึกษามากอนเลย  หรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีผูเรียนไดศึกษามาแลวจากช้ันเรียนปกติก็
ได 
  (2) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drill and practice) คือ  คอมพิวเตอร
ชวยสอนซ่ึงนําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตาง  ๆ โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและ
ปฏิบัติจนสามารถเขาใจหรือจดจําเนื้อหานั้นๆ  ไดโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะมี
ความหลากหลายแตกตางกันไปตามวิธีการในการตั้งคําถาม  เชน  การใหผูเรียนจับคู (paired associate) 
เติมคํา (sentence completion) ปรนัย (multiple choice) แสดงสวนประกอบ (part indemnification) ถูกผิด 
(true-false) และการตอบคําถามส้ัน  ๆ(short-answer question) เปนตน  หรือตามรูปแบบของการนําเสนอ
ขอคําถาม  ซ่ึงอาจอยูในรูปแบบของขอความ  หรือการใชส่ืออ่ืน  ๆ เชน  ภาพเสียง  หรือภาพเคล่ือนไหว  
เปนตน 
  (3) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (simulation) หมายถึง  คอมพิวเตอร
ชวยสอนซ่ึงนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองสถานการณ  โดยเนนผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณใน
ลักษณะท่ีใกลเคียงกับประสบการณจริง  การสัมผัสกับเหตุการณ  อาจหมายถึง  การทําความเขาใจใน
สถานการณการเรียนรูท่ีจะควบคุมสถานการณนั้น  ๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรูท่ีจะปฏิบัติ
ตนในสถานการณท่ีแตกตางกัน  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองจะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการ
ตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้นๆ  ใหผูเรียนทราบคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทการจําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณท่ีมีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะท่ี
หลากหลาย  ท้ังนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาและประเภทของการจําลอง  ซ่ึงกิจกรรมเหลานี้จะ
บังคับใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนจนกระท่ังเกิดการเรยีนรูขึ้น  นอกจากนี ้ บางประเภทของการ
จําลอง  จะมีการนําลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  มาผสมผสานเพ่ือทําใหการเรียนมีความ
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สนุกสนาน  เพลิดเพลินจนทําใหเกิดคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการจําลอง (simulation game) ขึ้น 
  (4) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเพ่ือการสอน (instructional games) เปน
รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงตองการท่ีจะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุกตามแนวคิดใน
ภาษาอังกฤษท่ีวา learning is fun โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น
เพ่ือจูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากท่ีจะเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  มีท้ังลักษณะท่ี
คลายคลึง  และแตกตางจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองกลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอน  ท้ัง
2  ประเภท  ตางก็มุงเนนท่ีจะสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีจูงใจผูเรียน  เพ่ือเปาหมายสูงสุดก็คือ  การ
เรียนของผูเรียนนั่นเอง  แตวิธีการนั้นจะแตกตางกันไปโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลองจะใช
วิธีการจําลองสถานการณจริง  ซ่ึงอาจแฝงไวซ่ึงความสนุกสนานเพลิดเพลินบางแตไมเสมอไป  ในขณะ
ท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะใชวิธีการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีทาทาย  สนุกสนาน  และ
เพลิดเพลินแกผูเรียน  โดยท่ีบางครั้งอาจใชการจําลองสถานการณแบบจริงบางแตไมเสมอไป 
  (5) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (test) เปนการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ  และการจัดการ
สอบบนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรชวยสอน  ประเภทแบบทดสอบนี ้ สามารถแบงออกเปนสองสวน 
คือ  การสรางการตรวจการคํานวณผลสอบและการจัดการสอบ 
 สําลี  รักสุทธี และคณะ(2544, หนา 20) และ อรนุช  ลิมตศิริ (2546, หนา 202-206) 
ไดกลาวถึงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปในทิศทางเดียวกัน โดยเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนนวัตกรรมท่ีนับวันจะมีความสําคัญและไดรับการนําไปใชในการเรียนมากขึ้น 
เนื่องจากมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเหมาะสมเอ้ือตอการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงการนําเอา
คอมพิวเตอรมาชวยในการจัดการเรียนการสอนมีอยูหลายประเภทแตสําหรับใชสอนโดยตรง 
มี  4  ประเภท  ดังนี้  
  (1) บทเรียนชนิดการสอนเนื้อหารายละเอียด (tutorial instruction) ซ่ึงนําเสนอ
เนื้อหาและถายทอดความรูไดเสมือนผูสอนคนหนึ่ง  โดยมีการใชส่ือประสม  เชน  ขอความ  เสียง 
ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพ  3 มิติ  กราฟ  ภาพสไลด  แผนภาพ  เปนตน ซ่ึงการสอนเนื้อหาใหแก
ผูเรียนในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรควรประกอบดวยส่ิงตางๆ  ตอไปนี ้
   (1.1) การกระตุนความสนใจของผูเรียนดวยส่ือตางๆ  เชน  กราฟก  สี  และ
ภาพเคล่ือนไหวตางๆ  เปนตน 
   (1.2) การเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 
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  (1.3) การทบทวนความรู พ้ืนฐานท่ีจําเปนตอบทเรียนท่ีจะเรียนใหมดวย
กิจกรรมท่ีเหมาะสม 
   (1.4) การเสนอบทเรียนท่ีเสนอดวยส่ิงเราและเสนอแนะแนวทางใหเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น 
   (1.5) การกระตุนใหผูเรียนไดแสดงออก และผลยอนกลับท่ีเหมาะสมตอ
คําตอบของผูเรียน 
   (1.6) การประเมินผลวา ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 
   (1.7) การชวยใหเกิดความคงทนและการถายโยงการเรียนรู 
  (2) บทเรียนชนิดการฝกทักษะ (drill and practice) บทเรียนชนิดนี้จะมีลักษณะ
ใหผูเรียนฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ 
  (3) บทเรียนชนิดจําลองสถานการณ (simulation) มีลักษณะเปนแบบจําลองเพ่ือ
ฝกทักษะและการเรียนรูใกลเคียงกับความจริงผูเรียนไมตองเส่ียงภัย และเสียคาใชจายนอย 
  (4) บทเรียนชนิดเกมการศึกษา (educational game) มีลักษณะเปนการกําหนด
เหตุการณวิธีการ  และกฎเกณฑ  ใหผูเรียนเลือกเลน และแขงขัน  การเลนเกมจะเลนคนเดียวหรือ
หลายคนก็ได  การแขงขันโดยการเลนเกมจะชวยกระตุนใหผูเลนมีการติดตามถาหากเกมดังกลาวมี
ความรูสอดแทรกก็จะเปนประโยชนดีมาก  แตการออกแบบบทเรียนชนิดเกมการศึกษาคอนขางทํา
ไดยาก 
 นอกจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะการเสนอเนื้อหาดังกลาวแลว  ยังมี
ลักษณะอ่ืนๆ  อีก  เชน  ใชเพ่ือเปนบทสนทนาการสาธิต  การสืบสวน  สอบสวน  การแกปญหา  การ
ทดสอบ  เปนตน  
 คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในวงการศึกษานั้น  มีหลายรูปแบบดวยกัน  ซ่ึงการแบง
รูปแบบ  หรือประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี  7  รูปแบบ (กิดานันท  มลิทอง, 2548, 
หนา 245-248) ดังนี้ 
 (1) บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (tutorial instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะ
เปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหา  ความรูเปนเนื้อหายอยๆ  แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  
เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม  เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลว  คําตอบนั้นจะ
ไดรับการวิเคราะห  เพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า  และยังผิดอีกก็จะ
มีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาใน
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บทนํา เสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ 

 

จบบทเรียน 
ใหขอมูลปอนกลับ

หรือแกไข 
ตัดสินคําตอบ 

บทนั้นอีก  หรือจะเรียนในบทใหมตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐาน
ของการสอน  การใชคอมพิวเตอรเสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสาขาโดย
สามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงดานวิทยาศาสตรและเปน
บทเรียนท่ีเหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเกีย่วกับขอเท็จจริงเพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ 
หรือทางดานการแกปญหาตางๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่2.1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 
ที่มา:กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 245) 

  (2) บทเรียนแบบฝกหัด (drill and practice) บทเรียนในการฝกฝน  เปนโปรแกรมท่ี
ไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใชคําถาม  หรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการ
สุม  หรือการออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือใหผูเรียน
ตอบแลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับท่ีนาพอใจดังนั้นใน
การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและ  มีความรูความเขาใจ 
ในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ  เปนอยางดีมากอนแลว  จึงจะสามารถตอบคําถาม  หรือ
แกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขา  ท้ังทางดานคณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา  เปนตน 
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บทนํา 
การเลือกคําถาม

หรือปญหา 
คําถามและคําตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลปอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

 

บทนํา เสนอสถานการณ 
การกระทํา 
ท่ีตองการ 

 

จบบทเรียน 
 

ปรับระบบ 
การกระทํา 
ของผูเรียน 

 

 

 

ภาพที่2.2 รูปแบบโปรแกรมแบบฝกหัด 
ที่มา:กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 246) 

 (3) บทเรียนการจําลอง (simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการ 
จําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ  หรือนํา
กิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบ
เห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะ  และการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัย  หรือคาใชจาย
มากนัก  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรู   ขอมูลการ
แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ  เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญ  และคลองแคลว  และการใช 
เขาถึงการเรียนรูตางๆ  ในบทเรียนจะประกอบดวยส่ิงท้ังหมดเหลานี ้ หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่ง
ก็ได  ในโปรแกรมการจําลองนื ้ จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวยไดแกโปรแกรมการสาธิต
โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนแบบธรรมดาซ่ึงเปนการสอนเนื้อหาความรูแลวจึงใหผู เรียนทํา
กิจกรรม  แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น 

ภาพที่2.3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 
ที่มา:กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 247) 
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บทนํา เสนอสถานการณ 
การกระทํา 
ท่ีตองการ 

 

จบบทเรียน 
 

ปรับระบบ 

การกระทํา 
ของผูเรียน 

การกระทํา 
ของผูเรียน 

 (4) เกมการเรียนการสอน (instruction game) เกมการเรียนการสอน  มีลักษณะ
เปนการใชเกม  เพ่ือการเรียนการสอน  กําลังเปนท่ีนิยมใชกันมาก  เนื่องจากเปนส่ิงท่ีสามารถ
กระตุนผูเรียนใหเกิดการอยากเรียนรูไดโดยงาย  สามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือท่ีจะให
ความรูแกผูเรียนได  เชนกัน  ในเรื่องของกฎเกณฑแบบแผนของระบบกระบวนการ  ความพึงพอใจ
ตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูไดดีขึ้น  และชวยมิ
ใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอย  หรือฝนกลางวัน  ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการ
แขงขันกัน  จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกม  เพ่ือการ
สอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนจําลอง  แตแตกตางกนัโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไป
ดวย 

 

 
 

ภาพที่2.4รูปแบบเกมการเรียนการสอน 
ที่มา:กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 247) 
 (5) บทเรียนการคนพบ (discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผู เรียน
สามารถ  เกิดการเรียนรู  จากประสบการณของตนใหมากท่ีสุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแก 
หรือลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือ
ชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุดตัวอยางเชนนักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือ
เอาชนะคูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูด
ความสนใจของลูกคาและเลือกวิธีการดูวาการขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือ
สินคาของตนเพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวธีิการขายอยางไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแขงได 
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 (6) บทเรียนการแกปญหา (problem-solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการ
ตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้นโปรแกรมเพ่ือการ
แกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว
เพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา
และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ  และหา
คําตอบท่ีถูกตองใหในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการ
แกปญหาโดยการคํานวณขอมูล  จัดการส่ิงท่ียุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใช
โปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา
เหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพ้ืนท่ีของท่ีดินแปลงหนึ่งปญหามิไดอยูท่ีวาผูเรียนจะคํานวณหาพ้ืนท่ีได
เทาไร  แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอน  เปนตน 
 (7) บทเรียนแบบทดสอบ (test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพ่ือการทดสอบ
มิใชเปนการใชเพียง  เพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ  เพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยัง
ชวยใหผูสอนมีความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบได
อีกดวยเนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ
ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน
หรือผูท่ีไดรับการทดสอบซ่ึงเปนท่ีนาสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ  มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 Merritt, et al. (1992, pp. 11-13) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว  
5  ประเภท  ดังนี้ 
 (1) การฝกและปฏิบัต ิ(drill and practice) เปนการใชคอมพิวเตอรเสนอปญหาหรือ
แบบฝกหัด  และใหนักเรียนไดโตตอบคอมพิวเตอรจะประเมินคําตอบของนักเรียน  และแสดงผล
ยอนกลับท่ีเหมาะสม  หากนักเรียนตอบคําถามไมถูกตอง  คอมพิวเตอรจะแสดงคําตอบท่ีถูกตองและ
นําเสนอปญหาหรือแบบฝกหัดขออ่ืนตอไป  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงประกอบดวยคําถาม
คําตอบและเกณฑประเมินระดับความรูของนักเรียนท่ีทําการฝกและปฏิบัต ิ
 (2) การทบทวนเนื้อหา(tutorial instruction) เปนการใชคอมพิวเตอรสอนเนื้อหา
หรือสารสนเทศใหม  นักเรียนจะสามารถศึกษาทบทวนเนื้อหา  ตามลําดับท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนกําหนด  เนื้อหาจะถูกวิเคราะหแยกออกเปนสวนยอย  ๆ เพ่ือประโยชนในการนําเสนอและมีคําถาม
ประกอบเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะสามารถให
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นักเรียนยอนกลับทบทวนบทเรียนตอบคําถามซํ้าขามเนื้อหาท่ีนักเรียนรูแลวหรือนําเนื้อหาท่ียากขึ้นตาม
ระดับความสามารถของนักเรียนแตละคนนอกจากนี้ยังสามารถบันทึกขอมูลเกี่ยวกับนักเรียนและระดับ
ความรูของนักเรียนแตละคนได 
 (3) สถานการณจําลอง (simulation) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอสถานการณท่ี
จําลองมาจากสถานการณจริง  ซ่ึงจะชวยลดคาใชจายลดอันตรายท่ีเกิดจากการเส่ียงและยนระยะเวลาใน
การศึกษาจากสถานการณจริงการตัดสินใจหรือการแกปญหาของนักเรียนท่ีโตตอบกับคอมพิวเตอรจะ
สามารถแสดงผลลัพธใหเห็นไดทันที 
 (4) การแกปญหา (problem solving) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอปญหาหรือ
สถานการณของปญหาซ่ึงอาจจะจําลองหรือไมไดจําลองมาจากสถานการณจริงนักเรียนจะสามารถ
เรียนรูและเพ่ิมพูนทักษะในการแกปญหานักเรียนจะตองพยายามคนหากระบวนการและใชทักษะใน
การใหเหตุผลเพ่ือแกปญหานั้น  ๆ
 (5) เกม (games) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอเกมการศึกษาเพ่ือดึงดูดและเรา
ความสนใจของนักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการศึกษานี้จะชวยพัฒนาความคิด
การตัดสินใจการแกปญหาและใหความรูดานตาง  ๆ แกนักเรียน 
 จากการศึกษาประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
จะแบงตามประเภทของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  ไปใชสอนหรือถายทอดความรูใหกับผูเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะวาผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียน
ได  และทราบผลการตอบสนองนั้นตัวส่ือท่ีนําเสนอก็มีการเปล่ียนแปลงเคล่ือนไหว  มีเสียง  และ
ภาพประกอบดวย  ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงท่ีสําคัญ  ท่ีทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
และเกิดความสนใจ  และในท่ีสุดก็เรียนรู  ตามวัตถุประสงค  และอีกประการหนึ่ง  คือสามารถจัดไว
เพ่ือใหใครก็ไดใช  และบางเรื่องก็สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนดวย  ใน
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรสําหรับการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2
โรงเรียนมัธยมวัดสิงห  เนื่องจากมีการนําเสนอเนื้อหาใหมใหแกผูเรียนและทบทวนเนื้อหาเดิมบางสวน
นอกจากนี้ยังมีแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบเพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียน  และให
ผูเรียนมีอิสระท่ีจะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไร  หรือจะเลือก
เรียนเนื้อหาสวนไหนเรียงลําดับในรูปแบบใด  เพ่ือใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดตามความ
ตองการของตนเอง 
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 3. ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมอยางยิ่งสําหรับการศึกษา
ดวยตนเองและเปนกลุมซ่ึงมีประโยชนตอผูเรียนและผูสอนซ่ึงไดมีนักวิชาการทางการศึกษา ไดกลาวถึง
ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
  ทักษิณา  สวนานนท (2539, หนา 56-57) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังนี ้
  ประโยชนตอผูเรียน 
  (1) ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพและเปนอิสระจากผูอ่ืน 
  (2) ผูเรียนจะเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก และไมสามารถแอบดูคําตอบ
กอนได  (3) มีการใหผลยอนกลับทันทีซ่ึงถือเปนรางวัลของผูเรียน  ยิ่งมีภาพสี  หรือเสียงก็
ยิ่งทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ  สนุกสนาน  ตื่นเตน  ไมเบ่ือหนาย 
  (4) ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนไดบอยครั้งตามตองการจนเกิด
ความแมนยํา 
  (5) ชวยใหผูเรียนเรียนไดดี  และเร็วกวาการเรียนการสอนปกต ิ
  (6) สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดยอัตโนมัต ิ
  (7) ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอยๆ
โดยเฉพาะการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
  (8) สามารถเลือกเรียนไดตามความสะดวกของผูเรียนท้ังเวลา และสถานท่ีไมวาจะ
เปนท่ีโรงเรียน ท่ีทํางาน หรือท่ีบาน 
  (9) ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหแกผู เรียนโดยอาศัยการเสริมแรงท่ีเหมาะสม
กระตุนใหอยากเรียนเนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคลไมใชการบังคับใหเรียนหรือมีการกําหนดเวลา
เรียน 
  (10) ทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจท่ีดีตอวิชาท่ีเรียนเพราะสามารถประสบความสําเร็จใน
การเรียนไดดวยตนเองและเม่ือตอบผิดก็ไมอับอายเพราะไมมีผูอ่ืนรูเห็น 
  (11) ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มท่ี 
 ประโยชนตอผูสอน 
 (1) ชวยใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริงตางๆจึงมีโอกาสท่ีจะใช
เวลาเหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืนๆทําใหเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากท่ีสุด 
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 (2) ครูมีเวลาท่ีจะศึกษาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาความสามารถและประสิทธิภาพ
ในการสอนของตนใหสูงขึ้น 
 (3) ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสในการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
 (4) ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาส่ือการสอนหรือ
หลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและกาวหนายิ่งๆ ขึ้น 
 (5) ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลการวิจัยสวนมากพบวา
บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนแบบโปรแกรม  สามารถเสนอเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืนๆ โดยใช
เวลานอยกวา  จึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาหรือแบบฝกหัดไดเต็มท่ีตามความเหมาะสมและความ
ตองการของผูเรียนหรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 
 บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542, หนา 68-69) ไดสรุปประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังนี ้
 (1) สงเสริมใหผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ 
 (2) ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าไดหลายครั้งตามท่ีตองการ 
 (3) ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอรและสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได 
 (4) มีภาพมีภาพเคล่ือนไหวมีสีและเสียงท่ีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายในเนื้อหาการ
เรียน 
 (5) ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการ
เรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 
 (6) ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนไดเรียนจากงายไปหายากหรือเลือก
เรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 
 (7) ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผลเพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 12-13) และกิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 
253-254) กลาวโดยสรุปถึงการนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชจะเปนประโยชนตอผูเรียนผูสอนและ
ดานการเรียนการสอนไดดังนี้ 
 ประโยชนตอผูเรียน 
 (1) ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง (individualized learning) ตามความรูและความ 
สามารถของผูเรียนเองหากผูเรียนมีความสามารถพรอมก็สามารถเรียนไดเลยดังนั้นผูเรียนแตละคนจะใช
เวลาเรียนไมเทากันขึ้นอยูกับความรูและความสามารถของนักเรียนแตละคน 
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 (2) ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนทีละนอยจากงายไปหายากไมสามารถพลิกดูคําตอบได
กอนจึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอนจึงผานบทเรียนนั้นไดทําใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการ
เรียนไดนานเกิดความแมนยําในวิชาท่ีออนและผูเรียนมีความพึงพอใจท่ีดีตอการเรียน 
 (3) ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสะดวก  กลาวคือเรียนท่ีไหนเม่ือไหรก็ไดตาม
ตองการเพราะผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองจากโปรแกรมท่ีกําหนดโดยไมตองเรียนพรอมเพ่ือน
หรือเรียนตอหนาผูสอนท่ีคอยควบคุมดูแลและถาผูเรียนมีคอมพิวเตอรอยูท่ีบานก็สามารถประหยัดเวลา
ในการเดินทาง 
 (4) ผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากกวาส่ือชนิดอ่ืนเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  มีท้ังภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหว  มีสีสันสวยงาม  มีเสียงและผูเรียนไดมีสวนใน
กระบวนการเรียนการสอน  หรือเรียกวากระบวนการเรียนรูแบบเชิงรุก (active learning) กลาวคือผูเรียน
สามารถโตตอบกับบทเรียนไดทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและสนใจมากขึ้น 
 (5) ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียน  และวิธีการเรียนไดหลายแบบตามความถนัดและ
ความสนใจทําใหผูเรียน  ไมเบ่ือหนายในการเรียน 
 (6) ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดนานเทาท่ีตองการ  ทําใหผูเรียนมีเวลาทํากิจกรรม
ตางๆ  ในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนจากช้ันเรียนไดบอยครั้งตามตองการ  จนเกิดความ
แมนยําและทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้นจึงมีความคงทนในการจําสูง 
 (7) ทําใหมีความพึงพอใจท่ีดีตอวิชาท่ีเรียนเพราะสามารถประสบความสําเร็จในการ
เรียนไดดวยตนเอง  และเม่ือตอบผิดผูเรียนไมรูสึกอับอาย 
 (8) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนไดทันที
โดยอัตโนมัต ิ
 (9) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหผูเรียน  โดยอาศัย
การเสริมแรงท่ีเหมาะสม  กระตุนอยากใหเรียน  เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคลไมใชการบังคับให
เรียน 
 ประโยชนตอครูผูสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสท่ีจะใชเวลา
เหลานี้เตรียมบทเรียนอ่ืน  ๆ เพ่ือใหเกิดผลตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากท่ีสุด 
 (1) ครู มี เวลา ท่ีจะศึกษาหาความรู เ พ่ิม เติม เ พ่ือพัฒนาความสามารถและ
ประสิทธิภาพในการสอนของตนใหสูงขึ้นรวมท้ังพัฒนาทางดานวิชาการ  กลาวคือครูมีเวลาสําหรับ
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ตรวจและพัฒนาการสอนตามหลักวิชาการ  มีเวลาศึกษาคนควาตํารางานวิจัย  มีเวลาในการคิด
สรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาส่ือการสอนหรือหลักสูตรใหมีประสิทธิภาพกาวหนามาก
ยิ่งขึ้น 
 (2) ครูมีเวลาดูแลเอาใจใสการเรียนและชวยเหลือการเรียนของผูเรียนแตละคนได
มากขึ้นโดยเฉพาะผูเรียนท่ีมีปญหาในการเรียน 
 (3) การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาสอนนั้นทําใหผูสอนไดปรับปรุง
ตนเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตุการณปจจุบันมากยิ่งขึ้น 
 (4) ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ  เพราะจากงานวิจัยพบวาบทเรียนท่ีมี
ลักษณะเปนแบบโปรแกรมสามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืนโดยใชเวลานอยกวาจึง
สามารถเพ่ิมเนื้อหาหรือแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสมและความตองการของผูเรียน
หรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 
 ประโยชนตอการเรียนการสอน 
 (1) ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากยิ่งขึ้น  เพราะจากงานวิจัยพบวา
บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนแบบโปรแกรมสามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืน  โดยใช
เวลานอยกวาจึงสามารถเพ่ิมเนื้อหาหรือแบบฝกไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสม  และความ
ตองการของผูเรียนหรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 
 (2) สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการเรียนการ
สอนหรือหลักสูตรเพ่ือใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนมากขึ้น 
 (3) การแกไขหรือปรับปรุงบทเรียนสามารถทําไดงายโดยแกไขเฉพาะท่ีตองการไม
ตองแกไขท้ังบทเรียน 
 (4) สามารถใหผลยอนกลับในทันที  โดยเม่ือผูเรียนตอบคําถามบทเรียนก็จะมีการ
ตอบสนองคําตอบนั้นกับผูเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 
 (5) สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงกับผูเรียนได  เนื่องจากเนื้อหา
บางอยางไมสามารถท่ีจะเรียนรูไดจากของจริง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลอง
สถานการณจริงหรือเหตุการณจริงมาใหผูเรียนศึกษา  เชน  การทดลองวิทยาศาสตร  การฝกขับ
เครื่องบิน  เปนตน 
 (6) คอมพิวเตอรสามารถใชรวมกับส่ืออ่ืนๆ เชน  วีดีทัศน  สไลด  วิทยุเทป  เปนตน 
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 Hall (1982, p.362) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
 (1) เปนการสอนท่ีมีแบบแผนสามารถตรวจสอบไดและเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพสูง
สําหรับผูสอน 
 (2) ชวยพัฒนาความกาวหนาของการเรียนขอมูลท่ีไดจากผูเรียนนั้นจะไดนํามา
ปรับปรุงหลักสูตร 
 (3) ลดเวลาในการเรียน 
 (4) หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสงเสริมการสอนได 
 สรุปไดวา  การนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนสอนนั้นมีประโยชนท้ังกับผูเรียนและ
ผูสอน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความแตกตางจากส่ือการสอนประเภทโสตทัศนูปกรณ
ประเภทอ่ืน  ๆ เพราะวาการเรียนจากคอมพิวเตอรจะทําใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูแบบ
รายบุคคลอยางเดนชัด  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการตอบโตกับคอมพิวเตอรตลอดเวลาซ่ึงเทากับ
เปนการสรางเสริมบรรยากาศของการเรียนไดเปนอยางด ี เพราะผูเรียนจะตองมีสวนรวมในกระบวนการ
เรียนอยูตลอดเวลา  เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชเวลาเรียนไปตามความตองการมีแรงจูงใจในการเรียน
นอกจากนั้นยังชวยใหครูมีเวลาวางเพ่ือเตรียมการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  และยังมีเวลาเอาใจใส
ผูเรียนรวมท้ังครูยังชวยผูเรียนเม่ือผูเรียนมีปญหาทางการเรียนนอกจากนั้นในเรื่องการเรียนการสอนทํา
ใหระบบการเรียนการสอนมีมาตรฐานมากขึ้นไดขอมูลสารสนเทศเกี่ยวกับการเรียนของผูเรียนซ่ึงจะ
นํามาใชในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนของผูเรียน 

 4. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นักวิชาการทางการศึกษาไดอธิบายขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังนี้  
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 31-39) ไดอธิบายถึงขั้นตอนการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนสอนท้ัง  7  ขั้นตอนคือ 
 ขั้นตอนที ่1 การเตรียม (preparation) 
 ขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนในการเตรียมความพรอมในเรื่อง
ความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  หลังจากนั้นผูออกแบบควรท่ีจะเตรียมการ
ในการรวบรวมขอมูล  และควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหาเพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด
ขั้นตอนในการเตรียมนี้เปนขั้นตอนท่ีสําคัญมากตอนหนึ่งท่ีผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะ
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การเตรียมความพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพใน
ขั้นตอนของการเตรียมนี้ประกอบดวย 
 (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (determine gold and objectives) เปนการ
ตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใดรวมท้ังการกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียน  คือ  เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวสามารถทําอะไรไดบาง  นอกจากนี้กอนกําหนด
เปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียน  ผูออกแบบควรทราบพ้ืนฐานของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย
เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนจะสงผลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน 
 (2) รวบรวมขอมูล (collect resources) การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การเตรียมความ
พรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศท้ังหมดท่ีเกี่ยวของ  ท้ังในสวนของเนื้อหา (materials) การพัฒนา
และการออกแบบบทเรียน (instructional development) และส่ือในการนําเสนอบทเรียน (instructional 
delivery system) ซ่ึงในท่ีนี้คือคอมพิวเตอร 
 (3) เรียนรูเนื้อหา (learncontent) การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงจําเปนในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูออกแบบบทเรียนจะตองรูเนื้อหาเพ่ือใหออกแบบบทเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพท้ังการท่ีเขาใจเนื้อหาในลักษณะผิวเผินจะสงผลใหไดบทเรียนท่ีไมทาทาย
ความสามารถของผูเรียนในทางสรางสรรคได 
 (4) สรางความคิด (generate ideas) การสรางความคิดก็คือการระดมสมองนั่นเองการ
ระดมสมองหมายถึงการกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมาก
จากทีมงานในระยะเวลาอันส้ันการสรางความคิดจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตาง  ๆอันจะนํามาซ่ึงความคิดท่ี
ดีและนาสนใจ 
 ขั้นตอนที ่2 การออกแบบบทเรียน (instruction design) 
 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนขั้นตอนท่ีสําคัญท่ีสุดตอนหนึ่งในการกําหนดวา
บทเรียนจะออกมามีลักษณะใด  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนมีดังนี ้
 (1) ทอนความคิด (elimination of ideas) ประเมินดูวาขอความใดท่ีนาสนใจเริ่มจาก
การคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติไดหรือขอคิดท่ีซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจท่ี
เหลืออยูนั่นมาพิจารณาอีกครั้ง 
 (2) วิเคราะหงานและแนวคิด (task and concept analysis) เปนการพยายามในการ
วิเคราะหขั้นตอนเนื้อหาผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการสวนการวิเคราะหแนวคิด 
(concept analysis) คือ ขั้นตอนเนื้อหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา  ท้ังนี้เพ่ือใหไดมาซ่ึง
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้นการคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียด
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รวมไปถึงการนําเนื้อหาท้ังหมดท่ีเกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมเกี่ยว
ออกไปหรือท่ีทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป 
 (3) การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (preliminary lesson description) หลังจากท่ีมีการ
วิเคราะหงานและแนวคิด  ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิดท้ังหลายท่ีไดมานั้นมาผสมผสาน 
ใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ  ประกอบไปดวย  การกําหนด
ประเภทของการเรียนรู  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การกําหนดขั้นตอนและทักษะท่ีจําเปน
การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภทและ
สุดทายคือการจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซ่ึงการออกแบบลําดับ (sequence) 
 (4) การประเมินและแกไขการออกแบบ (evaluation and revision of the design) 
การประเมินนั้นเปนส่ิงท่ีตองการอยูเรื่อยๆ  เปนระยะๆ  ระหวางการออกแบบโปรแกรม 
 ขั้นตอนที ่3การเขียนผังงาน (flowchart lesson) 
 ผังงาน (flowchart) คือชุดสัญลักษณตาง  ๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม
การเขียนผังงานเปนส่ิงสําคัญท้ังนี้ก็เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธสมํ่าเสมอ
และปฏิสัมพันธนี้จะสามารถชวยถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนท่ีสุดในรูปของสัญลักษณ ซ่ึงแสดง
กรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณการเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือน
การสรางสตอรี่บอรด  หากการเขียนผังงานจะนําเสนอขั้นตอนโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
 ขั้นตอนที ่4 การสรางสตอร่ีบอรด (create storyboard) 
 การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความภาพรวมท้ังส่ือ
ในรูปแบบมัลติมิเดียตางๆ  ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและส่ือในรูปแบบตางๆ
เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนจอคอมพิวเตอรตอไปขณะท่ีผังงานนําเสนอและขั้นตอนของ
การตัดสินใจสตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด
รวมไปถึงการเขียนสคริปตซ่ึงเปนเนื้อหาขอความในบทเรียนท่ีผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซ่ึง  
ไดแกเนื้อหา  ขอมูล  คําแนะนํา  คําช้ีแจง  ขอความเรียกความสนใจ  ภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ
 ขั้นตอนที่ 5 การสราง/เขียนโปรแกรม (program lesson)  
 ขั้นตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปล่ียนสตอรี่บอรดใหกลายเปน 
คอมพิวเตอรซ่ึงอยูในขั้นตอนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมท่ี 
เหมาะสม 
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กําหนด
เปาหมาย 

เก็บขอมูล 
เรียนรู
เนื้อหา 

การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุง 

สราง
ความคิด 

 

ข้ันตอนท่ี 2 

ทอน
ความคิด 

วิเคราะห
งานและ
ความคิด 

ออกแบบ
บทเรียนข้ัน

แรก 

ประเมิน 
และแกไข

การ
ออกแบบ 

ข้ันตอนท่ี 3 

 ขั้นตอนที ่6 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน (produce supporting materials) 
 เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท  คือ  คูมือการใชของผูเรียน 
คูมือการใชของผูสอน  คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตางๆ  และเอกสารประกอบการเรียน
เพ่ิมเติมท่ัวๆ  ไป 
 ขั้นตอนที ่7 การประเมินและแกไขบทเรียน (evaluate and revise) 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นตองมีการกระทําท้ังในรูปแบบของ
การประเมินระหวางการสรางบทเรียนและการประเมินเพ่ือสรุปรวบยอดและเพ่ือเผยแพรในวงกวาง
หรือการตีพิมพเปนรายงานการสรางบทเรียนในเชิงการวิจัยและการพัฒนาขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  7  ขั้นตอนเปนหลักเกณฑซ่ึงมีความยืดหยุนไดแมวาการออกแบบ
บทเรียนตามลําดับขั้นตอนเปนส่ิงท่ีสําคัญแตในบางโอกาสแลวการดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ิงจําเปนซ่ึงอาจเปนแผนภูมิดังนี ้

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นตอนการเตรียม 

 

 

 

 
 
ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
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เขียน 
ผังงาน 

สราง  
สตอรี่
บอรด 

ผลิต
เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน 
และแกไข
บทเรียน จบ 

ขั้นตอนท่ี 3-7 
 

 
  

 
 
 
 
 

ภาพที่2.5 แบบจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มา:ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, หนา 30) 

 ขอควรคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน (ชวลิต  เขงทอง, 2542, หนา 21-26) 
ไดสรุปไวดังนี ้
 (1) การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรการเลือกตัวอักษร  ท่ีจะนํามาใชในงานออกแบบ
ส่ือ cai นั้นเพ่ือใหไดรูปแบบท่ีเปนมาตรฐานจึงไดกําหนดแบบของตัวอักษรขนาดของตัวอักษรและการ
ใชสีเพ่ือเปนแนวทางในการนําไปใชในการออกแบบไดเสนอรูปแบบและการเลือกดังนี ้  
  (1.1) ตัวอักษรท่ีมีขนาดเล็กใหเลือกแบบท่ีอานงายและไมควรตกแตงตัวอักษรเพราะ        
จะทําใหอานยาก 
 (1.2) ไมควรใชตัวอักษรหลายแบบในงานเดียวกันแตใชวิธีเปล่ียนขนาดหรือใช
ตัวเอียงหรือใชตัวหนาแทนตามความเหมาะสม 
  (1.3) ขอความในกลองขอความ (text block) ไมควรแนนเกินไปจะทําใหอานยาก 
  (1.4) ขนาดของตัวอักษรควรสัมพันธกับขอความท่ีนําเสนอ 

  (1.5) ระยะหางระหวางบรรทัดของขอความในกลองขอความไมควรชิดกันจนเกินไป 
  (1.6) หัวเรื่องท่ีมีขนาดใหญควรจัดระยะชองใหเหมาะสม (การใชชองไฟของตัว 
อักษรอาจทําใหดูหางไป) 
  (1.7) ถาตองการใหอักษรสะดุดตาหรืออานงายใหใชวิธีเปล่ียนสีตัวอักษรหรือวาง
ขอความบนพ้ืนสีตางๆ 
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  (1.8) การเนนขอความใหใชวิธีดัดแปลงกราฟกเชนการมวนขอความเปนวงกลม 
การดัดใหเปนรูปคล่ืนการระบายตัวอักษรเปนตน 
  (1.9) ใชวิธีสรางเงาจะทําใหตัวอักษรเดนและสะดุดตามากขึ้น 
  (1.10) เลือกแบบตัวอักษรท่ี software สามารถแบงได 
  (1.11) ขนาดตัวอักษรท่ีใชควรมีความสูงไมนอยกวา  3  มิลลิเมตรและระยะหาง
ในกรณีของสายตากับจอคอมพิวเตอรควรหางอยางนอย  27-29  นิ้ว 
 (2) การเลือกใชสี  การเลือกสีเพ่ือใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมี
หลักในการเลือกดังนี ้
  (2.1) หลีกเล่ียงสีท่ีใชปลายสุดของแถบสีเพราะจากหลักการของแสงท่ีประกอบดวย 
ความยาวคล่ืนตางกันและประกอบเปนสีตางกัน  จากมวง  คราม  น้ําเงิน  เขียว  เหลือง  แสด  แดง
ไมควรใชสีแดงแสดงผลสลับกับสีฟาหรือสีมวงเพราะจะทําใหตาเราตองคอยปรับโฟกัสอยู
ตลอดเวลาทําใหเกิดการเม่ือยตาและปวดตา  การใชสีควรใชสีท่ีใกลเคียงกันเพ่ือลดการปรับของ
สายตา 
  (2.2) ควรหลีกเล่ียงสีฟาเปนสีของตัวอักษรเสนบางๆ  หรือรูปภาพขนาดเล็ก
เพราะระบบการมองรายละเอียดหรือรูปรางของภาพจึงไมควรสรางภาพดวยสีฟาในทางตรงกันขาม
สีฟาเปนสีพ้ืนท่ีดีไดจึงเปนสีพ้ืนของจอภาพท้ังจอไดดีและในสวนของเรตินาก็สามารถมองสีฟาใน
ขอบเขตท่ีกวางออกไปไดดีเชนกัน 
  (2.3) หลีกเล่ียงสีขางเคียงท่ีมีสวนแตกตางเฉพาะสีฟาในการจัดวางสีท่ีขางเคียง
กันโดยเฉพาะสีท่ีมีความแตกตางเฉพาะสีฟา  เพราะจะทําใหการเห็นขอบรูปภาพทําไดยากทําให
เห็นรูปภาพไดไมชัดเจน  สีฟาเปนสีท่ีตาเรารับความเขมไดนอยท่ีสุด 
  (2.4) ผูใชคอมพิวเตอรท่ีอายุมากกวาตองการความเขมของแสงมากกวาเพ่ือ
แยกแยะความแตกตางของสีเพราะอายุมากขึ้นการรับสีจะลดลง 
 (3) การเลือกตัวอักษรสําหรับขอความ  การเลือกตัวอักษรสําหรับขอความส่ิงท่ีตอง
คํานึงถึงดังนี ้
  (3.1) ตัวอักษรท่ีเลือกใชสามารถใชไดกับทุกเครื่อง  พยายามอยาใชตัวอักษร
หลากหลายซ่ึงอาจทําใหเกิดปญหาในภายหลังไดโดยเฉพาะกับหัวเรื่อง 
  (3.2) สําหรับตัวอักษรขนาดเล็ก  ใชตัวอักษรท่ีชัดท่ีสุดจะสามารถอานไดชัดเจน 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

33 
 

  (3.3) ในงานเดียวกันใชตัวอักษรท่ีแตกตางกันใหนอยท่ีสุดและพยายามใชตัวหนา
และตัวเอียงในหัวขอท่ีตองการเนน 
  (3.4) พยายามจัดชองไฟอยาใหชิดกันเกินไปในกรณีท่ีตัวอักษรมีชองไฟอาจ
จําเปนตองจัดใหม 
  (3.5) ขยายตัวหนังสือใหไดสัดสวนเพ่ือเนนขอความท่ีตองการ 
  (3.6) หัวขอใหญพยายามจัดชองไฟเพ่ือใหเกิดความพอเหมาะกับขนาด 
  (3.7) เพ่ือใหตัวหนังสือเดนอาจจําเปนตองใชสีท่ีแตกตางและลอยขึ้นจากฉากหลัง 
  (3.8) ใสเงาลงไปบางเพ่ือชวยใหตัวหนังสือนุมนวลลงสําหรับขอความ 
  (3.9) เพ่ือดึงดูดความสนใจพยายามจัดกลุมคําเปนรูปแบบตางๆในกรณีท่ีตองการ
เนน   
  (3.10) การใชสีเงาจาง  ๆ เพ่ือชวยใหตัวหนังสือชัดเจนขึ้น 
  (3.11) รอบหัวขอความพยายามใหมีพ้ืนท่ีวางเพ่ือความสวยงาม 
 (4) การใชขอความและหัวขอบนจอคอมพิวเตอรการใชขอความและหัวขอบนจอ 
คอมพิวเตอรส่ิงท่ีตองคํานึงถึงดังนี ้
  (4.1) ตัวอักษรสําหรับหัวขอจะตองเรียบงายและหนาเพ่ือใหอานงาย 
  (4.2) เม่ือสรางขอความบนฉากดําควรใชตัวหนังสือสีสวาง 
  (4.3) ใสเงาเพ่ือใหตัวหนังสือเดนหรือลอยขึ้นมาจากฉากหลัง 
  (4.4) อยาใชตัวหนังสือสีออนบนฉากหลังสีขาว 
  (4.5) อยาจัดชองไฟใหชิดมากเกินไป 
  (4.6) กรณีท่ีใชเสนสีดําหรือใชลวดลายกราฟกจะตองมีความหนาของเสนพอสมควร
เพราะเสนจะขาดถาบางเกินไป 
  (4.7) พยายามอยาใชสีแรงหรือเขมเกินไปเชนสีแดงจัด 
  (4.8) ใชสีท่ีชวยเสริมใหเดนตอกันเชนสีฟาออนกับสีแดงเขมอยาใชสีท่ีมีน้ําหนัก
เทากัน 
  (4.9) ใหตัวหนังสือขอความหรือภาพกราฟกอยูในพ้ืนท่ีปลอดภัยสําหรับทํางาน 
คืออยาชิดขอบจอมากจนเกินไป 
  (4.10) พยายามท้ิงระยะเวลาในการแสดงผลหนาจอพอใหอานไดครบแลวจึงแบง
ออกไป 
  (4.11) อยาจัดหนาจอใหรกเกินไปพยายามใชหลายหนาแทน 
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 Gagne, Briggs and Wagner (1988, pp.135-139) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหเนนการผสมผสานของกราฟกสีภาพเคล่ือนไหวการเปรียบเทียบการ
ใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมการใหขอมูลปอนกลับท่ีเปนภาพฯลฯโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 (1) การเราความสนใจใหพรอมท่ีจะเรียน (gain attention) กอนท่ีจะเริ่มเรียนมีความ
จําเปนอยางยิ่งท่ีนักเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและจูงใจ  ใหอยากท่ีจะเรียนทําไดโดยการใชภาพสี
หรือเสียงประกอบในการสรางบทนํา  ใชกราฟกขนาดใหญ  งาย  ไมซับซอน  มีการเคล่ือนไหวท่ีส้ัน
และงายใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟกภาพควรคางอยูท่ีจอภาพจนกวานักเรียนจะเปล่ียน
ภาพในกราฟกควรบอกช่ือเรื่องท่ีจะเรียนแสดงผลบนจอไดเร็วและควรเหมาะกับวัยของนักเรียนดวย 
 (2) วัตถุประสงคของการเรียน (specify objective) การบอกวัตถุประสงคของการเรียน
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเพ่ือใหนักเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเคา
โครงเนื้อหาอยางกวาง  ๆ เพ่ือใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพการบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ
อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคท่ัวไปซ่ึงจะตองคํานึงดวยวาควรใช
ถอยคํางายหลีกเล่ียงคําท่ียังไมเปนท่ีรูจักและเขาใจโดยท่ัวไปไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอ
เกินไปถาเปนบทเรียนใหญมีวัตถุประสงคกวางๆควรตอดวยเมน ู(menu) แลวจึงมีวัตถุประสงคยอย
ปรากฏบนจอทีละขอโดยใชกราฟกงายๆและการเคล่ือนไหวเขาชวย 
 (3) ทบทวนความรูเดิม (active prior knowledge) กอนท่ีจะใหความรูใหมแกนักเรียน 
ซ่ึงในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ  นักเรียนอาจไมมีพ้ืนฐานมากอนมีความจําเปนอยางยิ่ง
ท่ีผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมในสวนท่ีจําเปนกอนท่ีจะรับความรู
ใหมนอกจากจะเปนการเตรียมนักเรียนใหพรอมท่ีจะรับความรูใหมแลวสําหรับผูท่ีมีพ้ืนฐานแลวจะ
เปนการทบทวนแตไมจําเปนตองมีการทดสอบเสมอไปขั้นนี้ควรเปดโอกาสใหนักเรียนออกจาก
เนื้อหาหรือแบบทดสอบไดตลอดเวลา 
 (4) ใหเนื้อหาและความรูใหม (present new information) ควรใชภาพประกอบกับ
เนื้อหาท่ีกะทัดรัด  งาย  และไดใจความภาพท่ีดี  ไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป  ใชเวลานานไป 
ไมเกี่ยวกับเนื้อหา  เขาใจยาก  หรือการออกแบบไมเหมาะสม  การออกแบบโปรแกรมในสวนของ
เนื้อหาควรคํานึงดวยวาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาท่ีสําคัญอาจใชกราฟกในลักษณะ
ตางๆ เชน แผนภูมิ  แผนภาพ  ภาพเปรียบเทียบ ชวยเนื้อหาท่ียากและสลับซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ
เชน  การขีดเสนใตการตีกรอบการเปล่ียนสีพ้ืน  ฯลฯ  แตไมควรใชกราฟกท่ียาก  ควรจัดรูปแบบให
นาอาน  ยกตัวอยางท่ีเขาใจงายควรเสนอกราฟกเทาท่ีจําเปนและไมควรใชสีเกิน  3  สีในจอสีใชคําท่ี
คุนเคยการโตตอบควรมีหลายๆ  แบบ 
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 (5) แสดงความสัมพันธของเนื้อหา (guide response) ในขั้นนี้เปนการเปดโอกาสให
นักเรียนรวมคิดรวมกิจกรรมซ่ึงยอมทําใหนักเรียนจดจําเนื้อหาไดดีและสัมพันธกับประสบการณ
เดิมของนักเรียน  ควรแสดงใหเห็นวาสวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญและส่ิงใหมมี
ความสัมพันธกับความรูเดิมของนักเรียนบางครั้งควรใหตัวอยางท่ีแตกตางออกไปบางถาเนื้อหา  
ยากควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมและควรกระตุนใหนักเรียนคิดถึงประสบการณเดิม 
  (6) กระตุนการตอบสนอง (elicit responses) ในขั้นนี้เปนการเปดโอกาสใหนักเรียน 
รวมคิด  รวมกิจกรรมซ่ึงยอมทําใหนักเรียนจําเนื้อหาไดดี  ควรใหนักเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่ง
เปนครั้งคราว  ไมควรใหตอบยาว  ควรเราความคิด  อาจใชกราฟกหรือเกมชวยในการตอบสนอง
หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้าๆ  และไมควรมีคําถามหลายคําถามในขอเดียวกันการตอบสนองของ
นักเรียนคําถามและผลปอนกลับควรอยูในกรอบ (frame) เดียวกัน 
  (7) ใหขอมูลปอนกลับ (provide feedback)บทเรียนจะกระตุนความสนใจของนักเรียน
ไดมากถาบทเรียนนั้นทาทายนักเรียน  โดยบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนและใหผลปอนกลับเพ่ือบอกให
นักเรียนรูวานักเรียนอยูตรงไหน  หางจากเปาหมายเทาใด  และควรคํานึงดวยวาผลปอนกลับควรให
ทันทีหลังจากนักเรียนตอบสนอง  บอกใหนักเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  การแสดงคําถามคําตอบ
และผลปอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกันควรใชภาพงายๆ  ท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเขาชวย  หลีกเล่ียง
การใชภาพท่ีตื่นตาเพ่ือหลีกเล่ียงผลทางภาพจะทําใหนักเรียนสนใจมากกวาเนื้อหา  ไมควรใช
กราฟกท่ีไมเกี่ยวของกับเนื้อหา  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกลไกลจากจุดหมายและ
ควรเปล่ียนรูปแบบของผลปอนกลับบางเพ่ือเราความสนใจ 
  (8) การประเมินการปฏิบัติ (assess performance) เพ่ือเปนการประเมินผลการเรียน
และใหนักเรียนสามารถจําได  ควรคํานึงดวยวาแบบทดสอบควรตรงกับจุดประสงคของบทเรียน 
ขอทดสอบ  คําตอบ  และขอมูลปอนกลับควรอยูในกรอบเดียวกันและตอเนื่องอยางรวดเร็วไมควร
ใหนักเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป  ควรใหผลปอนกลับครั้งเดียวในหนึ่งคําถามและควรบอก
นักเรียนถึงวิธีท่ีจะตอบใหชัดเจน  บอกนักเรียนวามีตัวเลือกอ่ืนดวยหรือไมท่ีจะชวยในการทํา
แบบทดสอบและตองคํานึงถึงความแมนยํา  และความเช่ือถือไดของแบบทดสอบ  อยาตัดสินใจวา
ตอบผิด  ถาคําตอบไมชัดเจนควรใชภาพประกอบในการตั้งคําถาม  ไมควรตัดสินวาคําตอบผิด 
ถาพิมพผิด  วรรคผิด  ใชตัวอักษรผิด 
  (9) การนําความรูไปใช (enhancing retention and transfer) ควรใหนักเรียนทราบวา
ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไรเพ่ือทบทวนแนวคิดสําคัญเสนอแนะสถานการณ 
ท่ีความรูใหมอาจทําประโยชนไดและบอกนักเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนอยางตอเนื่อง 
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 จากการศึกษาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดนําหลักการและ
ขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  มาเริ่มออกแบบ
บทเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ซ่ึงตองวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหากําหนดวัตถุประสงคกําหนดวิธีการนําเสนอ
โดยการกําหนดเนื้อหารูปภาพเสียงประกอบในแตละเฟรมเพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตอไปเม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลวขั้นสุดทายก็เปนการ
นําไปตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใชงาน 
 5. การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กรมวิชาการ (2544, หนา 43-49) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพ
จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วขึ้น  เราความสนใจ  งายตอการใช  ผูเรียนไดเรียนตามระดับ
ความสามารถของตนเอง  นอกจากนี้ดานเทคนิคการแสดงผลทางหนาจอสีเสียงภาพเคล่ือนไหว
จะตองมีความเหมาะสมรวมท้ังจะตองไดรับการตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ี
ตองการกอนจะนําไปใช  ดังนั้นการประเมินส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพเพียงไร
ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรไดรับการประเมินท้ังคุณภาพส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน 
การออกแบบหนาจอ  การใชงานและประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 
ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีใหเห็นท่ัวไปแบงเปน 3 ประเภทใหญๆ  ไดแก  ประเภทท่ีมี
ผูผลิตขายใหใชโดยไมคิดคาใชจายและท่ีผลิตขึ้นมาใชเอง  การเลือกใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในการนําไปใชหรือความคุมคาของราคาท่ีซ้ือ 
จากเกณฑการประเมินเบ้ืองตนวาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
ท่ีเลือกหาหรือผลิตขึ้นมานั้นตรงกับวัตถุประสงคท่ีจะนําไปใชหรือไม  บริษัทผูผลิต  ทีมงานผูผลิต 
มีความนาเช่ือถือเพียงไรผานการรับรองจากหนวยงานท่ีเช่ือถือไดหรือไม รวมท้ังมีความสะดวก
และความงายตอการนําไปใชหรือไม  เม่ือผานการพิจารณาตามการประเมินเบ้ืองตนแลว  ขั้นตอไป
คือพิจารณาคุณภาพและประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การประเมินคุณภาพตัวส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในการประเมินคุณภาพตัวส่ือ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองกําหนดตัวบงช้ีเกณฑและมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย
และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน
ไดแก  คุณภาพดานการออกแบบ  การสอน  การออกแบบหนาจอ  และการใชงาน 
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 (1) การออกแบบการสอน  การออกแบบบทเรียนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก
ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน  ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญ  ดังตอไปนี ้
  (1.1) วัตถุประสงคการเรียน  บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรู
อยางชัดเจน  วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ  ผูเรียนจะได
ความรูอะไรบาง  นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวขอท่ีเหมาะสม
เลือกวิธีการนําเสนอ  และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 
  (1.2) เนื้อหาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
จะตองมีเนื้อหาท่ีถูกตองตามหลักวิชาและหลักการใชภาษา 
  (1.3) ความเหมาะสมกับความรูความสามรถของผูเรียน  ผูสอนจะตองพิจารณาส่ือ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู  อายุ
ทักษะความสามารถของผูเรียน  มีความเหมาะสมในดานภาษา  และชวงเวลาท่ีใชในการศึกษา
หรือไมในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ควรมีความยาวเหมาะสมกับอายุความสามารถและลักษณะของผูเรียนดวย 
  (1.4) ปฏิสัมพันธส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีดีตองมี
ปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม  เชน  ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได  ใหผูเรียนได
โตตอบและรับขอมูลปอนกลับ  ไดมีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข
ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองกับคะแนนของเพ่ือนได  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
เปนโปรแกรมฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ  ครั้งจนเกิดเปนทักษะ  มีผลสรุป
ความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน  รอยละ  ตารางหรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ  ลักษณะดังกลาวนี้
เปนแรงจูงใจแกผูเรียน  ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพ  ท้ังคําถามท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตองมี
การใหแรงจูงใจทางบวก  ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 
  (1.5) ปรับใชตามความตองการของผูเรียน  บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก
ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามความตองการมีสวนประกอบและอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียน
สรางใหมีการบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 
  (1.6) การนําเสนอเนื้อหาการนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิดความ
เบ่ือหนายการจัดวางตําแหนงของขอความขนาดตัวอักษรความกะทัดรัดมีภาพมีเสียงประกอบอยาง
เหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอดเวลา 
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  (1.7) การประเมินความสามารถผูเรียน  คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการประเมินท่ี
เหมาะสม  ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน
ไมวกวนและกํากวม  ประเมินคําตอบไดทุกแบบ  ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอน  หรือ
กับการหาคําตอบท่ีถูกตอง 
 (2) การออกแบบหนาจอการประเมินคุณภาพ  การออกแบบหนาจอจะประเมิน
องคประกอบดานขอความ  ภาพกราฟก  และการควบคุมหนาจอวาคุณภาพอยูในระดับใด 
  (2.1) การประเมินขอความเปนสวนสําคัญของการออกแบบส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ  ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน  ความหนาแนนของ
ตัวอักษร  และองคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลาง  หรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชาสี
ของพ้ืนหลัง  และสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม  ใหผูเรียนอานงายและสบายตา   
เปนตน  การประเมินตัวส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียจะตองประเมินวาส่ือ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไป
ตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 
  (2.2) การประเมินภาพ  และกราฟกภาพท่ีใชประกอบ  มีตั้งแตภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว  ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวาการ
ใชภาพ  และกราฟกเปนไปตามหลักการใชตอไปนี้หรือไม  กลาวคือภาพมีความชัดเจน  ดูงาย
นาสนใจ  มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ  สอดคลองกับจุดมุงหมายเนื้อหาและวัย
ของผูเรียน  การเสนอภาพจะตองเปนระเบียบ  มีลําดับขั้นและดูงาย  ไมควรใชภาพจํานวนมาก  
หรือภาพท่ีมีรายละเอียดมาก  หรือนอยเกินไป  ภาพๆ  หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว
และรูปแบบท่ีแสดงผานจอจะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 
  (2.3) การประเมินเสียง  เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย
และเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย  หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควร
พิจารณาจากคุณภาพเสียงและออกแบบเสียงซ่ึงไดแกคุณภาพเสียง  เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปน
เสียงพูดเสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจน  ถูกตองการออกเสียง  การประเมินการ
ออกเสียงประกอบท่ีเหมาะสมจะประเมินในเรื่องความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียนความ
เหมาะสมกับเวลาและโอกาส  ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ  การเปดโอกาส
ใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีฟงหรือไมฟงและปรับระดับความดังของเสียงได  การใชเสียงประกอบ
หรือเสียงดนตรีมีความสมํ่าเสมอไมมากเกินไป 
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  (2.4) การประเมินการควบคุมหนาจอ  เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนู
หรือโฮมเพจในเว็บวามีการกําหนดเสนทางและการใชงานท่ีงายสะดวกและคงเสนคงวาไมสราง
ความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน  มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็
ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน  ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนูคียบอรดหรือสวนประกอบอ่ืนๆ
หรือมีคําส่ังท่ีใหผูเรียนขามบางขั้นบางตอนไดหากผูเรียนเขาใจเนื้อหานั้นๆ  แลวผูเรียนสามารถ
ควบคุมอัตราการแสดงผลทางดานหนาจอ  จัดลําดับของบทเรียน  เลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน
เลือกท่ีจะยอนกลับไปดูหนาจอท่ีผานมา  เลือกแบบการแสดงผลได  การออกแบบเสนทางเดินของ
บทเรียนและปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนและหลักการออกแบบส่ือ
การสอนท่ีทําใหเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง  เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพออกแบบหนาจอเชนแบบ
สังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ  แบบมาตรสวน  ประมาณคา  แบบสอบถามความคิดเห็นความพึง
พอใจ 
 (3) การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 
  (3.1) การนําไปใชงาน  บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใชบทเรียนไมมี
ขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุดหรือหยุด  ในการทํางานตองไมมีการหยุด
เปนระยะ  ๆ เนื่องจากการทํางานของเครื่อง  คําส่ังหรือรายละเอียดตาง  ๆ ในโปรแกรมผูใชสามารถอาน
หรือทําความเขาใจไดงายและมีความเหมาะสมกับผูใชงาน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม
ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนักผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลาไมมี
การแบงแยกเพศเช้ือชาติในการใชไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 
  (3.2) คูมือคร ู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคูมือและมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรือ
อุปกรณประกอบมีคําแนะนําการทําแผนการสอนมีการแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืนๆ 
มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน  ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณคูมือ
ครูอาจมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอนเพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้น
ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
  (3.3) เอกสารประกอบการใชงาน  มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน  มีการสรุปการใชบทเรียนอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใชเครื่อง
มือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงานเชนแบบสอบถามความคิดเห็นแบบสังเกตแบบสัมภาษณ 
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 สรุปไดวา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองกําหนดตัวบงช้ีเกณฑและ 
มาตรฐานท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมิน
จะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ  3  สวนไดแก  คุณภาพดานการออกแบบการสอน  การออกแบบ
หนาจอ  และการใชงาน 
 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ชัยยงค  พรหมวงค (2540, หนา 101-102) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการหาประสิทธิภาพและการนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ  ในท่ีนี้การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงจะชวยใหผูเรียนใชส่ือมีความม่ันใจวาจะเกิด
ประโยชนตอผูเรียนจริงเม่ือใชส่ือนั้นแลว  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(E) หาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานท่ีไดรับมอบหมาย (E1) ตอประสิทธิภาพ
ของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2) หรือ E=E1:E2 

 การกําหนดเกณฑ E1/E2ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจโดยปกติ
เนื้อหาท่ีเปนความรู  ความจํา  มักจะตั้งไว  80/80, 85/85  หรือ  90/90  สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ  หรือเจต  
คติอาจตั้งไวต่ํากวานี้  เชน 75/75  เปนตน  อยางไรก็ตามไมควรตั้งเกณฑไวต่ําเพราะตั้งเกณฑไวเทาใดก็
ไดผลเทานั้น 
 E1 หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนน
นักเรียนไดรับโดยเฉล่ียจากการทําแบบฝกหัด 
  E2 หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธโดยคิดจากรอยละของคะแนนเฉล่ีย
จากการสอบหลังการเรียน 
 
    สูตร 100
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     เม่ือ E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละ
ของคะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉล่ียจากการ
กระทํา 
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        E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยคิดจากเปนรอย
ละของคะแนนเฉล่ียจากการสอบหลังเรียน 

        x  หมายถึง คะแนนรวมของกลุมตัวอย างจากการทํา
แบบฝกหัดหรือกิจกรรม 

        F  หมายถึง คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
   N หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยางท้ังหมด 
   A  หมายถึงคะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรือกิจกรรม 
   B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนดวย 

 เกณฑการวัดประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน 
 ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2537, หนา 495-496) กลาววาระดับประสิทธิภาพของ
บทเรียนท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนจะพึงพอใจวาหากบทเรียนมี
ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวบทเรียนนั้นก็มีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียนและคุมคาการลงทุนท่ี
ผลิตออกมาเปนจํานวนมากการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของผูเรียน  2  ประเภท  คือ  พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) 
โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)
 (1) การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง 
ซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ  พฤติกรรมเรียกวา “กระบวนการ” (process) ของผูเรียนท่ี
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคลไดแกงานท่ีมอบหมายและ 
กิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 
 (2) การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (terminal behavior) คือประเมินผลลัพธ (product) 
ของผูเรียน  โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล  ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน
จะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมใหเปนท่ีพึงพอใจโดยกําหนดเปน
รอยละของผลเฉล่ียของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นต
ของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมดนั่น คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลัพธ  การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตาม
ความพอใจโดยปกติเนื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85หรือ 90/90  สวนเนื้อหาท่ี    
เปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไวต่ํากวานี้  เชน 75/75  เปนตน  การกําหนดประสิทธิภาพบทเรียน
โปรแกรมนิยมกําหนดเปน  80/80  สําหรับเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับความจํา  โดยมีความคลาดเคล่ือน + 2.5 
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  80 ตัวแรก หมายถึง ผูเรียนท้ังหมดสามารถทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดผลเฉล่ีย
รอยละ 80 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนท้ังหมดสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉล่ีย 
รอยละ 80 
 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองนําโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีสรางขึ้นหรือพัฒนาเสร็จแลวไปทดลองใชเพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอน
จริงตามขั้นตอนตอไปนี ้
 (1) ทดสอบรายบุคคล (one by one testing) คือ การทดลองครู 1 คน กับนักเรียน 1 คน
โดยใชเด็กออน  ปานกลาง  และเด็กเกง  ควรทําการทดลองกับเด็กออนกอน  จากนั้นทําการ
ปรับปรุงแลวนําไปทดลองกับเด็กปานกลาง  และนําไปทดลองกับเด็กเกง  คํานวณหาประสิทธิภาพ
เสร็จแลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น  อยางไรก็ตามหากเวลาไมอํานวยและสภาพการณไมเหมาะสมก็ให
ทดลองกับเด็กออนหรือเด็กปานกลาง  โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดจะไดคะแนนต่ํา
กวาเกณฑแตเม่ือไดรับการปรับปรุงแลว  คะแนนท่ีไดจะสูงขึ้นมาก  กอนนําไปทดลองแบบกลุมใน
ขั้นนี้  E1/E2 ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 
 (2) ทดสอบกลุมยอย (small group testing) คือ ทดลองคร ู1 คน  กับนักเรียน  6-10  คน 
คละผูเรียนท่ีเกงกับออน  คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง  ในคราวนี้สวนใหญคะแนนของ
ผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเทาเกณฑ  โดยเฉล่ียจะหางจากเกณฑประมาณ  10%  นั่นคือ  E1/ E2  ท่ีได
จะมีคาประมาณ 70/70 
 (3) ทดสอบภาคสนาม (field test) คือ  ครู 1 คน  ทดลองกับผูเรียนท้ังช้ันไมเกิน 100  คน
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงจนกระท่ังผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว
หากแตกตางจากเกณฑไมเกิน  5%  ก็ใหยอมรับสถานท่ีและเวลาสําหรับการทดลองแบบเดี่ยวและ
แบบกลุม  ควรใชเวลานอกช้ันเรียนหรือแยกนักเรียนมาเรียนตางหากจากหองเรียน 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปนอยูสวนมากใชวิธีการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและชุดการสอน  ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากรอย
ละของการทําแบบฝกหัด  หรือกระบวนการเรียนและปฏิสัมพันธกับรอยละ  การทําแบบทดสอบ
เม่ือจบบทเรียนแสดงเปนตัวเลข 2 ตัวเชน 80/80 , 85/85 , 90/90 โดยเลขตัวแรก  คือ  รอยละของ 
ผูท่ีทําแบบฝกหัดถูกตองถือเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ  และเลขตัวหลังคือรอยละของผูทํา
แบบทดสอบถูกตองโดยถือเปนประสิทธิภาพผลลัพธ   เม่ือพิจารณาประสิทธิภาพบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงยึดหลักการและทฤษฎีการสรางท่ียึดถือความแตกตางระหวางบุคคล
เชนเดียวกับบทเรียนโปแกรมจึงพิจารณาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ
ผลลัพธเชนเดียวกับการหาประสิทธิภาพบทเรียนโปรแกรมและชุดการสอนประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาจากผลลัพธการคํานวณ E1 และ E2 เปนตัวเลขตัวแรกและตัวหลัง 
ตามลําดับถาตัวเลขใกล 100 มากเทาไรยิ่งถือวามีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยที่คาสูงสุดที่ 100 และ
เกณฑที่ใชพิจารณาการรับรองมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตาม
แนวคิดในการหาประสิทธิภาพแบบนี้จะอยูในระดับ 80/80 ขึ้นไป  จึงจะถือวามีประสิทธิภาพ
สามารถนําไปใชเปนบทเรียนได (กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2540, หนา 61-62) 
 สรุปไดวา  ถาการทดสอบบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดตามเกณฑ 
มาตรฐาน 80/80 โปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นก็สามารถท่ีจะนําไปใชไดอยางสมบูรณการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง จริยธรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนมัธยมวัดสิงห  ใช เกณฑของชัยยงค   พรหมวงศ  คือ E1/E2 คือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ  โดยกําหนดเปนรอยละของผลเฉล่ียของ
คะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอรอยละของผลการสอบหลังเรียน
ของผูเรียนท้ังหมดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในการทดลองครั้งนี้
คือ 80/80 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีนักวิชาการทางการศึกษาหลายทานให
ความหมายไวดังนี ้
 ทัศนาพร  คลังแกว (2535, หนา 35) ใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไววา
หมายถึง  การเขาถึงความรูสึกหรือพัฒนาทักษะการเรียนซ่ึงโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบการ
ฝกอบรมหรือคะแนนท่ีไดจากงานท่ีครูมอบหมายใหหรือท้ังสองอยาง 
 ชวาล  แพรัตกุล (2546, หนา 27) ไดกลาวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพอสรุปไดวา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  ความสําเร็จในดานความรู  ทักษะ  สมรรถภาพดานตางๆ  ของ
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สมอง  ดังนั้น  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรประกอบดวยส่ิงสําคัญอยางนอยสามส่ิง  คือ  ความรู
ทักษะ  และสมรรถภาพสมองดานตางๆ 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2546, หนา 52) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิวา 
หมายถึง  แบบทดสอบท่ีใชวัดความรู  ความสามารถของบุคคล  ในดานวิชาการ  ซ่ึงเปนผลมาจาก
การเรียนรูในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงคของวิชา  หรือเนื้อหาท่ีสอบ 
 ไพศาล  หวังพานิช (2526, หนา 30-31) กลาววา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนพฤติกรรม
หรือความสามารถท่ีเปนผลการเรียนของการเรียนการสอนเปนคุณลักษณะของผูเรียนท่ีพัฒนางอก
งามขึ้นมาจากการฝกอบรมส่ังสอนโดยตรง  คือ  เปนพฤติกรรมท่ีเปนผลการเรียนของเด็กนั่นเอง ซ่ึง 
ไดแก  ความจํา  ความเขาใจ  การวิเคราะห  การนําไปใช  การสังเคราะห  และการประเมินคา 
อารมณ 
 กนกวรรณ  โพธ์ิทอง (2545, หนา 42) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  ความสําเร็จ
และความสามารถของบุคคลท่ีพัฒนาการดีขึ้น  อันเกิดจากการเรียนการสอน  การฝกอบรม  ซ่ึง
ประกอบดวยความสามารถทางสมอง  ความรู  ทักษะ  ความรูสึกคานิยมตางๆ 
 สมเกียรติ  ปดิฐพร (2550, หนา 46) กลาววาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  ผลท่ี
เกิดขึ้นจากการเรียน  การสอน  การฝกฝน  หรือประสบการณตางๆ  ท้ังท่ีโรงเรียน  ท่ีบานและ
ส่ิงแวดลอมอ่ืนๆ  ซ่ึงประกอบดวยความสามารถทางสมองความรูสึกคานิยมจริยธรรมตางๆ 
 จากความหมายท่ีกลาวมาสรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลท่ีพัฒนาการดีขึ้นอันเกิดจากการเรียนการสอนการฝกอบรมซ่ึงประกอบดวย
ความสามารถทางสมองความรูทักษะความรูสึกคานิยมตางๆ  
 2. องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการจัดการเรียนการสอนส่ิงท่ีครูตองการทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในส่ิงท่ีเรียนท้ัง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติใหมากท่ีสุด  ซ่ึงองคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนนั้นมีหลายประการดังท่ีนักการศึกษาหลายทาน  เชน  ประเสริฐ  ทองประเจียด (2545, หนา 17) 
ไดกลาวโดยสรุปวา  ตัวแปรท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางเรียนไมไดขึ้นอยูกับสติปญญาเพียงดานเดียว
แตจะขึ้นอยูกับตัวแปรอ่ืนๆ  ดังนี้ 
 (1) พฤติกรรมดานความรูความคิด  หมายถึง  ความสามารถท้ังหลายของผูเรียนซ่ึง 
ประกอบดวยความถนัดและพ้ืนฐานเดิมของผูเรียน 
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 (2) คุณลักษณะดานจิตพิสัย  หมายถึง  สภาพการณหรือแรงจูงใจท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูใหม  ไดแก  ความสนใจ  ความพึงพอใจตอเนื้อหาวิชาท่ีเรียนในโรงเรียนและระบบการเรียนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับตนเองลักษณะบุคลิกภาพ 
 (3) คุณภาพการสอน  ซ่ึงไดแก  การไดรับคําแนะนําการมีสวนรวมในการเรียนการสอน 
การเสริมแรงจากคร ู การแกไขขอผิดพลาดและรูผลวาตนเองกระทําไดถูกตองหรอืไม 
 กนกวรรณ  โพธ์ิทอง (2545, หนา 43) องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ประกอบดวยคุณลักษณะของผูเรียน  คุณภาพการสอนของคร ูและสภาพแวดลอมตางๆ ซ่ึงคุณลักษณะ
ของผูเรียนมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากท่ีสุด  คุณภาพการสอนของครูและปจจัยอ่ืนๆ มี
อิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรองลงมาตามลําดับ 
 กลาวโดยสรุปไดวา  องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ประกอบดวย
คุณลักษณะของตัวผูเรียน  คุณภาพการสอนของครู  และสภาพแวดลอมตางๆ  ซ่ึงคุณลักษณะของตัว
ผูเรียนมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากท่ีสุดคุณภาพการสอนของครูและปจจัยอ่ืน  ๆ มีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรองลงมาตามลําดับ 
 3. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนส่ิงจําเปนของการเรียนการสอน  ซ่ึงจะทําใหทราบ
ถึงพัฒนาการความสําเร็จของผูเรียนภายหลังการเรียนการสอนส้ินสุดลง  นอกจากนี้ยังใชเปนขอมูล
ยอนกลับเพ่ิมปรับปรุงการเรียนการสอนหรือตัดสินผลการเรียนผลการเรียนได   ในการวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถทําไดโดยอาศัยเครื่องมือ  ไดแก  เครื่องมือประเภทแบบทดสอบ (test) 
ซ่ึงไดแก 
 (1) แบบทดสอบท่ีครูสราง (teacher made test) หมายถึง  ขอปญหาหรือโจทยคําถาม
ตางๆ  ท่ีครูสรางขึ้นเองเพ่ือวัดผลขณะท่ีมีการเรียนการสอน  สามารถพลิกแพลงใหเหมาะสมกับ
สภาพการณตางๆ 
 (2) แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) เปนแบบทดสอบท่ีวิวัฒนาการมาจาก
แบบทดสอบท่ีครูสรางและไดผานการทดลองใช  ตรวจสอบวิจัยปรับปรุงคุณภาพใหดีขึ้นจนมี
ความเปนมาตรฐานท้ังในแงเวลาท่ีใชการดําเนินการสอนการใหคะแนนและการแปลความ 
 ซ่ึงสอดคลองกับท่ีสมเกียรติ  ปดิฐพร (2550, หนา 7)ไดกลาวถึงประเภทและรูปแบบ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิไว ดังนี้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบงเปน 2 ประเภท คือ
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 (1) แบบทดสอบท่ีครูสรางขึ้นเอง (teacher made test) หมายถึงขอสอบท่ีใชท่ัวไปใน
โรงเรียนโดยครูเปนผูสรางขึ้นเองสอบแลวท้ิงไปจะสอบใหมก็สรางขึ้นใหม 
 (2) แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) หมายถึงแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นแลว
นําไปใชทดสอบแลววิเคราะหผลการสอบตามวิธีทางสถิติหลายครั้งเพ่ือปรับปรุงขอสอบใหมีคุณภาพด ี
 สมนึก  ภัททิยธนี (2546, หนา 78-82) กลาววาการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถ
ทําไดหลายรูปแบบ แตท่ีนิยมใชมี  6  แบบ ดังนี ้
 (1) ขอสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง  ลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบท่ีมีเฉพาะคําถามแลว
ใหนักเรียนเขียนตอบอยางเสรีเขียนบรรยายตามความรูและขอคิดเห็นแตละคน 
 (2) ขอสอบแบบกาถูก-ผิด  ลักษณะท่ัวไปถือไดวาขอสอบแบบกาถูก-ผิดคือ ขอสอบแบบ
เลือกตอบท่ีมี  2  ตัวเลือกแตตัวเลือกดังกลาวเปนแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันขาม  เชน  ถูก-ผิด
ใช-ไมใช  จริง-ไมจริง  เหมือนกัน-ตางกัน  เปนตน 

(3) ขอสอบแบบเติมคํา  ลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบท่ีประกอบดวยประโยค  หรือขอความ
ท่ียังไมสมบูรณ  ใหผูตอบเติมคําหรือประโยคหรือขอความลงในชองวางท่ีเวนไวนั้นเพ่ือใหมีใจความ
สมบูรณและถูกตอง 
 (4) ขอสอบแบบตอบส้ันๆ  ลักษณะท่ัวไปขอสอบประเภทนี้คลายกับขอสอบแบบเติมคํา 
แตแตกตางกันท่ีขอสอบแบบตอบส้ัน  ๆเขียนเปนประโยคคําถามสมบูรณ (ขอสอบเติมคําเปนประโยคท่ี
ยังไมสมบูรณ) แลวใหผูตอบเปนคนเขียนตอบคําตอบท่ีตองการจะส้ันและกะทัดรัดไดใจความสมบูรณ
ไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบอัตนัยหรือความเรียง 
 (5) ขอสอบแบบจับคู   ลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีคําหรือ
ขอความแยกจากกันเปน 2 ชุดแลวใหผูตอบเลือกจับคูวาแตละขอความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู  กับคํา
หรือขอความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางใดอยางหนึ่งตามท่ีผูออกขอสอบ
กําหนดไว 
 (6) ขอสอบแบบเลือกตอบลักษณะท่ัวไปขอสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบดวย 2 ตอน 
ตอนนําหรือคําถามกับตอนเลือกในตอนเลือกนี้จะประกอบดวยตัวเลือกท่ีเปนคําตอบถูกและตัวเลือกท่ี
เปนตัวลวง  ปกติจะมีคําถามท่ีกําหนดใหนักเรียนพิจารณาแลวหาตัวเลือกท่ีถูกตองมากท่ีสุดเพียง
ตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน  ๆและคําถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใชตัวเลือกท่ีใกลเคียงกันดูเผินๆ จะ
เห็นวาทุกตัวเลือกถูกหมด  แตความจริงมีน้ําหนักถูกมากนอยตางกัน 
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 4. หลักเกณฑในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูวิจัยไดวิเคราะหจากนักการศึกษา
หลายๆ  ทานท่ีกลาวถึงหลักเกณฑไวสอดคลองกันและไดลําดับเปนขั้นตอนดังนี ้
 (1) เนื้อหาหรือทักษะท่ีครอบคลุมในแบบทดสอบนั้นจะตองเปนพฤติกรรมท่ีสามารถ 
วัดผลสัมฤทธ์ิได 
 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีใชแบบทดสอบวัดนั้นถานําไปเปรียบเทียบกันจะตอง
ใหทุกคนมีโอกาสเรียนรูในส่ิงตาง  ๆเหลานั้นไดครอบคลุมและเทาเทียมกัน 
 (3) วัดใหตรงกับจุดประสงคการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะวัด
ตามวัตถุประสงคทุกอยางของการสอนและจะตองม่ันใจวาไดวัดส่ิงท่ีตองการจะวัดไดจริง 
 (4) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน การ
เปล่ียนแปลงและความกาวหนาไปสูวัตถุประสงคท่ีวางไว  ดังนั้นครูควรจะทราบวากอนเรียนนักเรียนมี
ความรูความสามารถอยางไรเม่ือเรียนเสร็จแลวมีความรูแตกตางจากเดิมหรือไม  โดยการทดสอบกอน
เรียนและทดสอบหลังเรียน 
 (5) การวัดผล  เปนการวัดผลทางออม  เปนการยากท่ีจะใชขอสอบแบบเขียนตอบวัด

พฤติกรรมตรงๆ  ของบุคคลได  ส่ิงท่ีวัดได  คือ  การตอบสนองตอขอสอบ  ดังนั้นการเปล่ียน
วัตถุประสงคใหเปนพฤติกรรมท่ีจะสอบจะตองทําอยางรอบคอบและถูกตอง 
 (6) การวัดการเรียนรู  เปนการยากท่ีจะวัดทุกส่ิงทุกอยางท่ีสอนไดภายในเวลาจํากัด  ส่ิงท่ีวัด

ไดเปนเพียงตัวแทนของพฤติกรรมท้ังหมดเทานั้นดังนั้นตองม่ันใจวาส่ิงท่ีวัดนั้นเปนตัวแทนแทจริงได 
 (7) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนเครื่องชวยพัฒนาการสอนของครูและเปน
เครื่องชวยในการเรียนของเด็ก 
 (8) ในการศึกษาท่ีสมบูรณนั้นส่ิงสําคัญไมไดอยูท่ีการทดสอบแตเพียงอยางเดียว

การทบทวนการสอนของครูก็เปนส่ิงสําคัญยิ่ง 
 (9) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะเนนในการวัดความสามารถในการใชความรูให

เปนประโยชนหรือการนําความรูไปใชในสถานการณใหม  ๆ
 (10) ควรใชคําถามใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงคท่ีวัด 
 (11) ใหขอสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในดานตางๆ เชนความยากงายพอเหมาะ 

มีเวลาพอสําหรับนักเรียนในการทําขอสอบ  
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 จากท่ีกลาวขางตนสรุปไดวาในการสรางแบบทดสอบใหมีคุณภาพวิธีการสรางแบบ 
ทดสอบท่ีเปนคําถามเพ่ือวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแลวตองตั้งคําถามที่สามารถวัด
พฤติกรรมการเรียนการสอนไดอยางครอบคลุมและตรงตามจุดประสงคการเรียนรู 
 5. ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ (2538, หนา146) ไดใหความหมายของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไววาเปนแบบทดสอบท่ีวัดความรูของนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียนไปแลว 
ซ่ึงมักจะเปนขอคําถามใหนักเรียนตอบดวยกระดาษและดินสอกับใหนักเรียนปฏิบัติจริงซ่ึงแบง
แบบทดสอบประเภทนี้เปน  2  ประเภทคือ 
 (1) แบบทดสอบของคร ู หมายถึง  ชุดของขอคําถามท่ีครูเปนผูสรางขึ้นเปนขอคําถาม
ท่ีเกี่ยวกับความรูท่ีนักเรียนไดเรียนในหองเรียน  เปนการทดสอบวานักเรียนมีความรูมากแคไหน
บกพรองในสวนใด  จะไดสอนซอมเสริมหรือเปนการวัดเพ่ือดูความพรอมท่ีจะเรียนในเนื้อหาใหม
ท้ังนี้ขึ้นอยูกับความตองการของคร ู
 (2) แบบทดสอบมาตรฐาน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีสรางขึ้นจากผูเช่ียวชาญในแตละ
สาขาวิชาหรือจากครูท่ีสอนวิชานั้นแตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนมีคุณภาพดี  จึงสราง
เกณฑปกติของแบบทดสอบนั้น  สามารถใชหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินคาของการเรียน
การสอนในเรื่องใดๆ  ก็ไดแบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือดําเนิน  การสอบบอกถึงวิธีการและยังมี
มาตรฐานในดานการแปลคะแนนดวย  ท้ังแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐานจะมี
วิธีการในการสรางขอคําถามที่เหมือนกันเปนคําถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในดานตางๆ 
ท้ัง 4 ดาน  ดังนี ้

(2.1) วัดดานการนําไปใช 
(2.2) วัดดานการวิเคราะห 
(2.3) วัดดานการสังเคราะห 
(2.4) วัดดานการประเมินคา 

บุญชม  ศรีสะอาด (2546, หนา 52) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
วา หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชวัดความรู  ความสามารถของบุคคล  ในดานวิชาการ  ซ่ึงเปนผลมา
จากการเรียนรูในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงคของวิชา  หรือเนื้อหาท่ีสอบ 
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 6. กระบวนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบดวย  4 ขั้นตอน ดังนี้ 

(พวงรัตน  ทวีรัตน,2530, หนา 47-52) 
  (1) ขั้นวางแผนส่ิงที่ควรปฏิบัติ ในการวางแผนสรางแบบทดสอบ คือ 
 (1.1) กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบทุกครั้งตองกําหนดจุดมุงหมาย 
ใหชัดเจนและแนนอนวาเพ่ือวัตถุประสงคใด 
 (1.2) กําหนดเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีตองการวัดในขั้นนี้ หากกําหนดขอบขาย
ของเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีจะออกขอสอบไดเหมาะสม ก็จะชวยใหแบบทดสอบมีความเท่ียงตรง 
 (1.3) กําหนดชนิดและรูปแบบของแบบทดสอบ ในการสอบวัดตองเลือกใชชนิด
และรูปแบบของแบบทดสอบใหเหมาะสม 
 (1.4) กําหนดสวนประกอบอ่ืนๆ ท่ีจําเปนในการทําแบบทดสอบ  เชน  การ
กําหนดเวลาในการสรางแบบทดสอบ  บุคลากรในการสรางแบบทดสอบ  จํานวนขอของแบบทดสอบ  
เวลาในการทดสอบ  วิธีการตรวจ  และใหคะแนน เปนตน 
 (2) ขั้นเตรียมงานเปนการเตรียมส่ิงท่ีเอื้ออํานวยตอการสรางแบบทดสอบไดแก
หลักสูตร หนังสือแบบเรียน ทําการวิเคราะหหลักสูตร อุปกรณในการพิมพ การอัดสําเนา 
เปนตน 
 (3) ขั้นลงมือปฏิบัติ เปนขั้นลงมือเขียนแบบทดสอบ ในกรณีการสรางแบบทดสอบนั้น 
ทําในรูปคณะกรรมการ คณะกรรมการแบงงานกันเขียนแบบทดสอบ แลวนัดหมายหรือมาประชุม
วิเคราะหแบบทดสอบท่ีสรางขึ้น 
 (4) ขั้นประเมินหรือตรวจสอบคุณภาพมีวัตถุประสงคเพ่ือนําผลไปปรับปรุงแบบทดสอบ
มีขั้นตอนดังนี ้
 (4.1) ขั้นประเมินเบ้ืองตน  คือ  การวิจารณแบบทดสอบ  โดยพิจารณาในประเด็น
ตอไปนี้ คือ 

 (4.1.1) แบบทดสอบวัดส่ิงท่ีตองการวัดหรือไม 
 (4.1.2) ขอคําถามชัดเจนเขาใจตรงกันหรือไม 
 (4.1.3) ขอคําถามมีคําตอบท่ีแนนอนเพียงคําตอบเดียวหรือไม 
 (4.1.4) ขอคําถามในภาษารัดกุม เหมาะสมกับระดับช้ันของนักเรียนหรือไม 
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 (4.1.5) ในกรณีเปนเลือกตอบ พิจารณาวาตัวลวงเหมาะสมหรือไม เชน
เรียงลําดับ  เนื้อหา  เรียงจากงายไปหายาก  และการเรียงตัวเลือกในแตละขอเหมาะสมสวยงาม
หรือไม  เปนตน 
 (4.2) ขั้นตรวจสอบคุณภาพหลังการทดสอบแบบทดสอบท่ีผานการวิเคราะหและ 
ปรับปรุงแกไขแลวนําไปพิมพเพ่ือทดลอง (try out) เม่ือทดลองแลวมาตรวจใหคะแนนและตรวจสอบ
คุณภาพโดยพิจารณาในเรื่องตอไปนี ้
 (4.2.1) ความยากงาย 
 (4.2.2) อํานาจจําแนก 
 (4.2.3) ความเท่ียง 
 (4.2.4) คาสถิตพ้ืนฐานของขอสอบ  ไดแก  คาเฉล่ีย 
 4. วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (นงเยาว  อุทุมพร, 2551, หนา 71- 75) 
มีดังนี้ 
 (1) กําหนดส่ิงท่ีจะประเมิน  โดยกําหนดจากเนื้อหาจุดประสงคของการสอนอิงกับ
หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน  เริ่มจากการวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือวิเคราะหเนื้อหา
และพฤติกรรมทางการศึกษาท่ีตองการจะวัดแลวจึงสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

 (1.1) กําหนดกรรมการวิเคราะหหลักสูตรจํานวน 5-10 คน โดยเปนผูท่ีสอนใน
รายวิชาเดียวกัน 

 (1.2) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูในแตละขอของรายวิชานั้นๆ วาตองการให
ผูเรียนเกิดพฤติกรรมทางการศึกษาใดบาง  โดยใชพฤติกรรมทางการศึกษาของ benjamin s. bloom 
แบงออกเปน  

 (1.2.1) ดานพุทธิพิสัย (cognitive domain) เปนพฤติกรรมทางการศึกษาท่ี
แสดงลําดับขั้นในดานสมรรถภาพทางสมองของผูเรียนโดยเรียงลําดับขั้นตอนการเกิดพฤติกรรมท่ีใช
ความสามารถจากงายไปยาก  จําแนกพฤติกรรมออกเปน 6 ระดับ คือ ความรูความจํา (knowledge or 
recall)  ความเขาใจ (comprehension or understanding)  การนําไปใช (application) การวิเคราะห (analysis)  
การสังเคราะห (synthesis) และการประเมินคา (evaluation) 

 (1.2.2) ดานจิตพิสัย (affective domain) เปนพฤติกรรมทางการศึกษาท่ีแสดง
เกี่ยวกับอารมณ  ความรูสึกหรือการจัดระเบียบทางจิตใจโดยอาศัยการสรางหรือปลูกฝงคุณลักษณะ
ตางๆท่ีดีงามและเหมาะสมจําแนกพฤติกรรมออกเปน 5 ระดับ คือ การรับรู (receiving or attending)  การ
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ตอบสนอง (responding)  การสรางคานิยม (valuing) การจัดระบบคานิยม (organization)  การสราง
ลักษณะนิสัย (characterization by a value complex) 

 (1.2.3) ดานทักษะพิสัยหรือดานการปฏิบัติงาน (psychomotor domain) เปน
พฤติกรรมทางการศึกษาท่ีเกี่ยวกับดานการปฏิบัติงาน  เกี่ยวของกับการเคล่ือนไหวหรือการใชอวัยวะ
ตางๆของรางกายท่ีตองทํางานรวมกัน  จําแนกพฤติกรรมออกเปน 7 ระดับ คือ การรับรูและเขาใจ 
(perception) การจัดเตรียม (set) การตอบสนองตามท่ีแนะนํา (guided response) การทําจนเปนระบบ
(mechanism) การตอบสนองท่ีแสดงออกอยางซับซอน (complex overt response) การปรับ (adaptation) 
และการริเริ่มทําเอง (origination) 

 (2) วิเคราะหเนื้อหาโดยแยกเนื้อหาออกเปนสวนยอย 
 (3) สรางตาราง 2 ทางโดยกําหนดใหตารางแถวบนแนวนอนเปนพฤติกรรมในดาน
ตางๆ  แถวซายมือตามแนวตั้งเขียนเนื้อหาโดยแบงออกเปนหัวขอยอยๆ 

 (4) กําหนดน้ําหนักของเนื้อหาและพฤติกรรม  โดยปกติมักกําหนดใหคะแนนเต็มชอง
ละ 10 คะแนนเทากันหมดแลวใหกรรมการแตละคนพิจารณาใหคาน้ําหนักวาเนื้อหาและพฤติกรรม
นั้นมีความสําคัญมากนอยเพียงใดจากคะแนนเต็ม 10 โดยตั้งเกณฑพิจารณาดังนี ้

  9–10 คะแนน หมายถึง สําคัญมาก 

  7–8 คะแนน หมายถึง สําคัญคอนขางมาก 

  4– 6 คะแนน หมายถึง สําคัญปานกลาง 

  2– 3 คะแนน หมายถึง สําคัญนอย 

  0–1 คะแนน หมายถึง สําคัญนอยมากหรือไมสําคัญ 
 (5) นําคะแนนของกรรมการมารวมกันแลวหาคาเฉล่ียแลวเทียบบัญญัติไตรยางศให
ชองรวมสุดทายมีคาเทากับ 100  ซ่ึงผลคํานวณอาจไดเปนจุดทศนิยมใหปรับเปนจํานวนเต็มและ
รวมกันได 100 พอด ี
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ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักวิชาการไดใหความหมายของความพึงพอใจ  ไวดังนี ้

 Milton (2000; Fishbein & Ajzen, 1975; Rod, 2002) อธิบายวา  ความพึงพอใจ หมายถึง 
การจัดระเบียบของความเช่ือท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือการประเมินและการตัดสินใจเกี่ยวกับความ 
ชอบหรือไมชอบ  ในวัตถุ  คน  หรือเหตุการณ  ซ่ึงจะสะทอนใหเห็นถึงการผสมผสานความรูสึกนึก
คิด  ความเช่ือ  ความเห็น  ความรูของคนเกี่ยวกับบางส่ิงบางอยาง  หรือสถานการณใดสถานการณ
หนึ่ง  เปนไปในทํานองท่ีพึงพอใจหรือไมพึงพอใจเห็นดวยหรือไมเห็นดวยก็ได 
 ธนียา  ปญญาแกว (2541, หนา12) ไดใหความหมายวา  ส่ิงท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจท่ีเกี่ยว 
กับลักษณะของงาน  ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานท่ีทํา  ไดแก  ความสําเร็จ  การยกยอง 
ลักษณะงาน   ความรับผืดชอบ  และความกาวหนา  เม่ือปจจัยเหลานี้อยูต่ํากวา  จะทําใหเกิดความไม
พอใจงานท่ีทํา  ถาหากงานใหความกาวหนา  ความทาทาย  ความรับผิดชอบ  ความสําเร็จและการยกยอง
แกผูปฏิบัติงานแลวพวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 
 กาญจนา  อรุณสุขรุจี ( 2546, หนา 5) กลาววา  ความพึงพอใจของมนุษยเปนการแสดงออก
ทางพฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวา บุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน และตองมีส่ิงท่ีตรงตอความ
ตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางส่ิงเราจึงเปนแรงจูงใจของบุคคล
นั้นใหเกิดความพึงพอใจในงานนั้น 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2542, หนา 775) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา  ความพึง
พอใจ หมายถึง  พอใจ  ชอบ 

 Glassman and McAfee (1992, pp. 52-59) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา ความ
พึงพอใจหมายถึง  ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคกับการประเมินคาท้ังท่ีชอบ
และไมชอบของบุคคลเกี่ยวกับความเช่ือ  ความคิดเห็น  วัตถุ  ส่ิงของ  หรือเหตุการณตาง ๆ  ท่ีได
ประสบ 

 สรุปไดวา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกความคิดเห็น  หรือความเช่ือของบุคคลท่ี
มีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  หรือสถานการณตางๆ  อันเปนผลมาจากการเรียนรู  และสงผลใหเกิดพฤติกรรม
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ของบุคคลท่ีแสดงออกตอส่ิงตางๆ  เหลานั้นวาเห็นดวยหรือไมเห็นดวย  โดยพฤติกรรมของบุคคลท่ี
แสดงออกมานั้นจะขึ้นอยูกับลักษณะของส่ิงแวดลอมท่ีบุคคลนั้นไดรับ 
 2. องคประกอบของความพึงพอใจ 

 แนวโนมท่ีจะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมาตามความรูสึก (ไพบูลย  เทวรักษ, 
2537, หนา 84) ซ่ึงมีองคประกอบ  3  องคประกอบ  ดังตอไปนี ้

 (1) ดานความรู (cognitive component) เปนองคประกอบท่ีเกี่ยวกับความรู  ความเขาใจ 
ความเช่ือถือ  การรับรูของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีแสดงออกมาในรูปของแนวคิด  เปนความ
พอใจพ้ืนฐานในแตละบุคคล  
 (2) ดานความรูสึก (affective component) เปนองคประกอบดานความรูสึก  หรือสภาพ
อารมณของบุคคลท่ีความสัมพันธกับความคิด  เปนการแยกคุณลักษณะของความพึงพอใจออกจาก
ความคิดเห็น  เนื่องจากความพึงพอใจจะมีเรื่องของอารมณเปนสวนประกอบ  และมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรม  เชน  ถาบุคคลมีความคิดท่ีดีตอส่ิงใดก็จะมีความรูสึกท่ีดีตอส่ิงนั้น  จึงแสดงออกมาใน
รูปแบบความชอบ  พอใจ   
 (3) ดานพฤติกรรม (behavioral component) เปนองคประกอบดานพฤติกรรมมีความ
พรอมหรือความโนมเอียงท่ีบุคคลจะแสดงออกมาในรูปการยอมรับหรือการปฏิเสธ  การปฏิบัติหรือ
การไมปฏิบัต ิ
 สรุปไดวา  องคประกอบของความพึงพอใจจะมีความสัมพันธกันอยางแยกกันไมออก 
ถาหากตองการท่ีจะทราบความพึงพอใจของบุคคลตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งแลวเราสามารถทราบไดจาก 
ความรูสึก  ความคิดหรือความเช่ือ  และแนวโนมของพฤติกรรมท่ีออกมาท้ังในรูปของการพูด  การ
เขียน  หรือจากปฏิกิริยาของบุคคลนั้นๆ ไดแสดงออกมา 
 3. การวัดความพึงพอใจ 
 สุชา  จันทนเอม (2547, หนา 243-244) กลาววา  การวัดความพึงพอใจทําใหเราเขาใจความ
พึงพอใจของบุคคล  และสามารถทํานายพฤติกรรมของบุคคลนั้น  ๆ ไดการวัดความพึงพอใจอาจทําได
หลายแบบ  ดังนี้ 
 (1) Scaling technique เปนวิธีหนึ่งท่ีใชวัดความพึงพอใจ  มีอยู  2  แบบ  คือ 
  (1.1) วิธีของเธอรสโตน (the thurstone method) แบบนี้ประกอบดวยประโยค
ตางๆ ประมาณ 10-20 ประโยคหรือมากกวานั้นประโยคตางๆ  เหลานี้จะเปนตัวแทนของระดับ
ความคิดเห็นตางๆ  กันผูถูกทดสอบจะตองแสดงใหเห็นวาเขาเห็นดวยกับประโยคใดบาง  ประโยค
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หนึ่งๆ จะกําหนดเอาไว  คือกําหนดเปน scale value ขึ้นเริ่มจาก  0.0  ซ่ึงเปนประโยคท่ีไมพึงพอใจ
มากท่ีสุดเรื่อยๆ ไปถึง  5.5  สําหรับประโยคท่ีมีความรูสึกเปนกลางๆ (natural statement) จนกระท่ัง
ถึง  11.0  ซ่ึงมีคาสูงสุดสําหรับประโยคท่ีพึงพอใจมากท่ีสุด 
  (1.2) วิธีของลิเคิรต (the likert technique) มาตราสวนแบบนี้ประกอบดวยประโยค
ตางๆ ซ่ึงแตละประโยคผูถูกทดสอบจะแสดงความรูสึกของตนออกมา  5  ระดับ  คือ  เห็นดวยอยาง
ยิ่ง  เห็นดวยเฉยๆ  ไมเห็นดวย  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  แตละระดับมีคะแนนใหไวตั้งแต 1-5  คะแนน 
คะแนนของคนหนึ่งๆ ไดจากคะแนนรวมจากทุกๆ ประโยค 
 (2) polling การหยั่งเสียงประชาชน  สวนมากใชกับการเลือกตั้งพรรคการเมือง  หรือท่ี
ทําอะไรเกี่ยวกับประชาชนก็ตองมีการตรวจสอบ  หยั่งเสียงกันเพ่ือหยั่งดูวามหาชนมีความรูสึกใน
เรื่องนั้นๆ  อยางไร  ผลการหยั่งเสียงจะออกมาตรงหรือไมขึ้นอยูกับวิธีการสุมตัวอยางจํานวนกลุม
ตัวอยาง  และกลุมตัวอยางนั้นเปนตัวแทนของประชากรไดหรือไม 
 (3) questionnaire คือการใชแบบสอบถามวาเห็นดวยหรือไมแบงออกเปน 2 แบบคือ
  (3.1) fixed-alternative questions คือคําถามท่ีถามเฉพาะเจาะจงลงไปแลวใหตอบ
ตามเรื่องท่ีถามเทานั้น 
  (3.2) open-ended questions คือคําถามท่ีเปดโอกาสใหผูตอบแสดงความคิดเห็น
เพ่ิมเติมแลวนําความคิดเห็นนั้นมาจัดกลุมดูวามีความรูสึกอยางไรหรือมีความพึงพอใจเชนไรในการวัด
ความพึงพอใจโดยสวนมากแลวมักจะใชวิธีของ likert’s scale ซ่ึงพวงรัตน ทวีรัตน (2547, หนา 107-108) 
ไดสรุปวิธีการวัดความพึงพอใจดังนี ้

 (1) ตั้งจุดมุงหมายของการศึกษาวาตองการศึกษาความพึงพอใจของใครท่ีมีตอส่ิงใด 
 (2) ใหความหมายของความพึงพอใจตอส่ิงท่ีจะศึกษานั้นใหแจมชัด  เพ่ือใหทราบวาส่ิงท่ี
เปนมโนทัศนทางจิตวิทยา (psychological construct) นั้นประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 

 (3) สรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญๆ ของส่ิงท่ีจะศึกษาใหครบถวนทุก
แงมุมและมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและขอความท่ีเปนไปในทางลบมากพอตอการท่ีจะนําไป
วิเคราะหแลวเหลือจํานวนขอความท่ีตองการ 
 (4) ตรวจขอความท่ีสรางขึน้  ซ่ึงทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูมีความรู
ในเรื่องนั้นๆ ไปตรวจสอบและพิจารณาในเรื่องของความครบถวนของคุณลักษณะของส่ิงท่ีจะ
ศึกษาและความเหมาะสมของภาษาใช  ตลอดจนการตอบรับกับขอความท่ีสรางไววามีความ
สอดคลองกันหรือไมเพียงใดเชนพิจารณาวาควรจะใหตอบวา“เห็นดวยอยางยิ่งเห็นดวย  ไมแนใจ 
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ไมเห็นดวย  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  หรือชอบมากท่ีสุด  ชอบมาก  ปานกลาง  ชอบนอย  ชอบนอยท่ีสุด 
เปนตน 
 (5) ทําการทดลองขั้นตนกอนท่ีจะนําไปใชจริง โดยการนําขอความท่ีไดตรวจสอบแลว
นั้นไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวนหนึ่ง  เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของขอความและความ
ถูกตองของภาษาท่ีใชอีกครั้งหนึ่ง  และเพ่ือตรวจสอบคุณภาพดานอ่ืนๆ ไดแก  ความเท่ียงตรง  และ
คาความเช่ือม่ันของมาตราวัดความพึงพอใจท้ังชุดดวย 
 (6) กําหนดการใหคะแนนในการตอบของแตละตัวเลือก  โดยท่ัวไปท่ีนิยมใช  คือ
กําหนดคะแนนเปน 5 4 3 2 1 สําหรับขอความทางบวกและ 1 2 3 4 5 สําหรับขอความทางลบ 
 สรุปไดวา  ในงานวิจัยครั้งนี้ในการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
โรงเรียนมัธยมวัดสิงห  ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  จริยธรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ท่ีใชวิธีของลิเคิรต (the likert technique) โดยใหนักเรียนตอบแบบสอบถาม
แสดงความรูสึกของตนออกมา  5  ระดับ  คือ  พึงพอใจมากท่ีสุด  พึงพอใจมาก  พึงพอใจปานกลาง 
พึงพอใจนอย  พึงพอใจนอยท่ีสุด  โดยกําหนดคะแนนเปน  5 4 3 2 1  สําหรับขอความทางบวกและ 
1 2 3 4 5  สําหรับขอความทางลบ 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงประกอบดวย
งานวิจัยท้ังของไทยและตางประเทศ ดังนี ้
 1. งานวิจัยในประเทศ 
 นรินทร  อินทรี (2558, หนา 70-73) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  การสรางเว็บเพจ  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2557  จํานวน 
30  คน  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง  การสรางเว็บเพจ  สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  มีประสิทธิภาพ 81.77/81.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีไดรับการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การสรางเว็บเพจ  สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  พบวา  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 
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 ปรารถนา  สืบคา (2557, หนา 75-85)  ไดศึกษาเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  หิน  แร  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนศึกษานารีวิทยา  เขตบางบอน  จํานวน  2  
หองเรียน  รวม  74  คน  ในปการศึกษา  2556  พบวา  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา  นักเรียนท่ีเรยีนรูแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 แกวตา  ชมพูอาจ(2557, หนา 90-96) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เรื่อง นาฏลีลาและนาฏยศัพย  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนเลิศพัฒนศึกษา 
พบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง นาฏลีลาและนาฏยศัพย  สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  โรงเรียนเลิศพัฒนศึกษา  เทากับ80.00/80.00นักเรียนท่ีเรียนรูดวย
วิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาของนักเรียนท่ีเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 เพ็ญศรี  นวลศรี (2556, หนา 85-93) ไดศึกษาเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  การประกอบและซอมเครื่องคอมพิวเตอรเบ้ืองตน  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  ในภาค
เรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2555  กับนักเรียน  2  หองเรียน จํานวน  60  คน  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 (81.80/81.92) เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ดวยคาที  พบวา  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 สุรัสวดี  หงษเวียง (2555, หนา 86-97) ไดศึกษาเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนวิชาคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนบานโคกไมงาม (สงเสริม
วิทยา)  ในภา คเรียน ท่ี  1ปก ารศึกษา 2555  พบว าคุณภาพ ด านมัลติ มี เดี ยอยู ใน เกณฑ ดี 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคอมพิวเตอร  (E1/E2)  เทากับ 83.22/85.67  สูง
กวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 เม่ือนําผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาหาคา
ประสิทธิผลทางการเรียนพบวา  มีคาประสิทธิผลทางการเรียน เทากับ  60.89  ความพึงพอใจของ
นักเรียนมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคอมพิวเตอรจัดอยูในระดับมากท่ีสุด  
 สมพร  แพวขุนทด (2555, หนา 77-87) ไดศึกษาเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเบ้ืองตน  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ป.ว.ส.)  วิทยาลัยการ
อาชีพบําเหน็จณรงค  โดยทดลองใชกบันักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ประเภทวิชา
อุตสาหกรรมและประเภทวิชาบริหารธุรกิจ  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 84.08/81.67 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 เม่ือนําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนน
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สอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียนรู  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ี
พัฒนาขึ้นนี้ ทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 60.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 
(เกณฑท่ีกําหนดไว  คือ 60%) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนระดับ
ความพึงพอใจมากท่ีสุด  คาเฉล่ีย  4.57  และมีความคงทนตอการเรียนรูไมนอยกวารอยละ 30 
 ภัทราภรณ  สืบจากอินทร (2554, หนา 83-90) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เรื่อง  การสรางคําในภาษาไทย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนเทพินทรพิทยา  
อําเภอบานโปง  จังหวัดราชบุรี  ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา 2553  จํานวน  40  คน  พบวา  ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การสรางคําในภาษาไทย  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
มีคาเทากับ 80.25/80.67 ซ่ึงถือวามีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  นักเรียนมี
ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมากท่ีสุด 
 ศุภชัย  โชติกิตภิวาทย (2554, หนา 40-48) ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลของบทเรียน
คอมพิวเตอรผานเว็บ  วิชาประวัติศาสตรการออกแบบท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึง
พอใจของนักศึกษาปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฎสงขลา  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 
30  คน  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ วิชาประวัติศาสตรการออกแบบสําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ 80.11/84.55 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เว็บ วิชาประวัติศาสตรการออกแบบ  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี  ในระดับมากท่ีสุด 
 เอกภูมิ  ชูนิตย (2553, หนา 115-119) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  ทวีปเอเชีย  ท่ีสรุปบทเรียนดวยแผนท่ีความคิด  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการดอนคลัง  อําเภอดําเนินสะดวก  จังหวัดราชบุรี  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 
2553  จํานวน  26  คน  พบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  ทวีปเอเชีย  ท่ีสรุป
บทเรียนดวยแผนท่ีความคิด  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีประสิทธิภาพเทากับ 81.60/82.82 
ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  การเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา  นักเรียนมีผลการเรียนรูทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  ดานความพึงพอใจในการ
เรียน  ดานเนื้อหา  พบวา  นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด 
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 2. งานวิจัยตางประเทศ 
 Levis  (2011, p.1) ไดวิจัยเรื่อง  ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน  การออกแบบวิจัยเปนแบบกึ่งทดลองใชกลุมตัวอยาง  73  คน 
เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  จากโรงเรียนในแอทแลนตา  แบงเปนกลุมทดลอง 35  คน  กลุม
ควบคุม  38  คน  ทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  โดยมีวัตถุเพ่ือเปรียบเทียบผลการศึกษาของ
นักเรียนโดยใชการเรียนการสอนคณิตศาสตรแบบดั้งเดิมกับการเรียนเสริมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผลการวิจัยพบวา  ผลการทดสอบหลังเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
และไมมีความแตกตางในเรื่องของเพศและเช้ือชาต ิ
 Ozmen and Haluk (2008, p.423) ไดศึกษาอิทธิพลของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตอการรับรู
และการสรางความเขาใจของผูเรียนเรื่องการรวมตัวทางเคมีและทัศนคติท่ีมีตอวิชาเคมีจากการศึกษาโดย
ใหนักเรียนเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอน  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยมีผลคะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงขึ้นและนักเรียนมีทัศนคติตอการเรียนวิชาเคมีโดยมีความพึงพอใจตอการเรียนเพ่ิมมากขึ้น 
ซ่ึงสรุปไดวา  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหรูปแบบการเรียนการสอนมีพัฒนาการมากยิ่งขึ้น 
 จากการศึกษางานวิจัยสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ
สูงสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนไดเปนอยางดจีะเห็นไดจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีมีผูวิจัยพัฒนาขึ้น จะมีประสิทธิภาพสูงตามเกณฑท่ีกําหนดไวเม่ือผูเรียนไดเรียนดวย
บทเรียนแลวสามารถเกิดการเรียนรู เพ่ิมขึ้นในระดับท่ีสูงขึ้นจะเห็นไดจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูง
กวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ังนี้เพราะส่ือท่ีใชประกอบภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว
ตัวอักษรเสียงบรรยายเสียงดนตรีและกราฟฟกชวยในการสรางบรรยากาศการเรียนรูไดเปนอยางดี
ตลอดจนสามารถนํามาทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนไปแลวไดเปนอยางดี ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี้ จึงมุงใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง จริยธรรมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห  กรุงเทพมหานคร 
 

 


