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บทคัดย่อ 
 

การวิจยันี ้มีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม  

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ หาประสิทธิภาพของ

บทเรียน ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และหาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บน 

 เว็บเพจ เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1.บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม  

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  2.แบบทดสอบหา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและ 3.แบบสอบถามหาความพึงพอใจของผู้ เรียน โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็น

นิสิต วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ผลการวิจยั

พบว่า บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมท่ีสร้างขึน้นัน้มีประสิทธิภาพ 90.61 / 84.72 

สงูกวา่เกณฑ์ท่ี กําหนด 80/80 เม่ือนําคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์

เพ่ือหา ประสิทธิผลพบว่าได้ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน ( E post ) = 84.72 และ 

ประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ ( E pre ) = 21.78 

 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมท่ีสร้างขึน้นีทํ้าให้ผู้ เรียนมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากับ 62.94 % สามารถท่ีจะนําไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจได้ และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริมมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.57 อยูใ่นระดบัดีมาก 



ABSTRACT 
 

The purposes of the research were to develop Computer Instructional Package 

of Interactive webpage design and to find out an package learning effectiveness 

satisfaction, and efficiency learners. The research tools were: 1) Computer Instructional 

Package of Interactive webpage design 2) an achievement test and 3) questionnaire of 

satisfaction. The research sample group consists of 30 students from Computer for 

communications College of Social Communications Innovation Srinakharinwirot 

University. The result of this research revealed that the efficiency of the package was 

90.61/ 84.72, which were higher than provided value 80/80. The efficiency (E) result of 

pretest and posttest showed that the  E post  (84.72) was higher than   E pre (21.78).  

It could be concluded that this particular Computer Instructional Package built 

up learning effectiveness = 62.94 %, which might be applicable for Internet Technology 

courses. The mean value of learners satisfaction was high at 4.57 
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บทที่1 

บทนํา 

 
ภูมิหลังนํามาสู่การวิจัย 

ในปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก รวมถึงประเทศไทย ได้มีการ

พัฒนาเทคโนโลยีหลายๆด้านอย่างรวดเร็ว เช่น คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์เคล่ือนท่ี   

จากการพฒันาในหลายๆด้านนัน้   มีการนําเอาเทคโนโลยีตา่งๆมาพฒันาเข้ากบัการเรียนการสอน  

โดยในปัจจุบัน มีการใช้ส่ือการเรียนรู้แบบ On-Line บนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตกันอย่าง

แพร่หลาย ซึง่จดัได้วา่เป็นเคร่ืองมือท่ีชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้สงูย่ิงขึน้  ซึ่งถือเป็น

ส่ือการสอนรายบุคคลท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน สามารถศึกษาหาความรู้ได้ตามความสามารถของ

ตนเอง   และมีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยตนเอง    โดยไม่มีเง่ือนไขใน

เร่ืองของเวลาในการเรียนรู้   รวมทัง้สามารถประเมินความก้าวหน้าได้ด้วยตนเอง  

ในปัจจบุนั คนส่วนใหญ่มกัจะใช้คําว่า e-Learning กับการเรียน การสอน หรือการอบรม 

ท่ีใช้เทคโนโลยีของเว็บ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอดเนือ้หา รวมถึงเทคโนโลยีระบบ

การจดัการเรียนการสอนบนเว็บ (Learning  Management System) ในการบริหารจดัการ 

การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  เทคโนโลยีเหล่านีทํ้าให้เกิดการเปล่ียนแปลงระบบ

การศึกษา มีการพฒันา และการสร้างส่ือการสอนท่ีดี และมีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยวิธีการเรียน

แบบ e-Learning นีจ้ะทําให้นิสิตมีปฏิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง คอมพิวเตอร์ 

จะสามารถนําเสนอบทเรียนท่ีผู้ เรียนต้องการเรียนโดยท่ีผู้ เรียนสามารถเลือกบทเรียน หรือ ช่วงเวลา

เรียนได้โดยตรง การเรียนแบบ e-Learning จะสามารถแก้ปัญหาการขาดแคลนอาจารย์ผู้สอนได้

อย่างมาก เน่ืองจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์ท่ีมีประสิทธิภาพสงูและมีประสิทธิภาพในการ

ประมวลผลได้อย่างถูกต้องอีกด้วย เม่ือผู้ เรียนไม่เข้าใจในบทเรียนท่ีได้ทําการเรียนไปแล้ว ผู้ เรียน

สามารถจะทําการเรียนซํา้ได้ทนัทีเทา่ท่ีต้องการจนกวา่ผู้ เรียนจะเข้าใจในบทเรียน อีกทัง้การทําการ

สอนในลักษณะนีจ้ะมีมาตรฐานและคณุภาพท่ีใกล้เคียงกันอีกด้วย ในภายหลังจึงมีการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตกันมากขึน้อย่างแพร่หลาย โดยสามารถจําแนก

ประเภท e-Learning ได้ดงันี ้แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวน (Tutorial)  แบบฝึกหดัและฝึกปฏิบตั ิ

(Drill and Practice) แบบสร้างสถานการณ์จําลอง (Simulation)  แบบสร้างเป็นเกม (Game) 

(ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ และไพบลูย์ เกียรตโิกมล, 2539) 
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ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งถือว่าเป็นยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ เกิดการเปล่ียนแปลงของโลกใน

หลายๆด้านทัง้ด้านเศรษฐกิจ สังคม และการส่ือสาร (ไพรัช ธัชยพงษ์และพิเชษ ดุรงคเวโรจน์ 

.2541) โดยในปัจจุบนัอยู่ในยุคของ 3G  ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนามาอย่างต่อเน่ือง   

การพฒันาของ 3G ทําให้เกิดการใช้บริการมลัติมีเดีย และ ส่งผ่านข้อมลูในระบบไร้สายด้วยอตัรา

ความเร็วท่ีสูงขึน้ จึงทําให้สามารถรองรับการดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลหรือแอพพลิเคชั่นต่างๆ 

มากมาย ไม่ว่าจะเป็นเกมส์ใหม่ๆ เพลงหรือมิวสิควิดีโอยอดนิยมตา่งๆ ข่าวสารข้อมูลงานตา่งๆ 

และสามารถเช่ือมต่อเครือข่ายอินเตอร์ความเร็วสูงได้ทนัที    3G ไม่ได้จํากดัอยู่เพียงแค่โทรศพัท์

เท่านัน้ แตย่งัปรากฏในรูปแบบของอปุกรณ์ ส่ือสารอ่ืน เช่น Tablet, Smart Phone, Laptop และ 

PC รวมถึงเทคโนโลยีท่ีทําให้ความสามารถรับ-ส่งข้อมลูด้วยความเร็วสงู เทคโนโลยี 3G  จึงได้เข้า

มามีบทบาททางการส่ือสารเป็นอยา่งมาก  

จากนีก้ารท่ีเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทอย่างแพร่หลายในชีวิตประจําวนัมากขึน้จึงทําให้

เกิดอุปกรณ์อิเลคทรอนิกส์หลากหลายชนิดเพิ่มขึน้ ในสมัยนีมี้การพัฒนาโทรศัพท์ขึน้เพ่ือให้มี

ความสามารถท่ีมากเกินโทรศพัท์เพ่ือรองรับความต้องการของผู้ ใช้ท่ีต้องการเช่ือมตอ่โลกออนไลน์ 

ดหูนงั ฟังเพลง หรือทํากิจกรรมต่างๆผ่านทางโทรศพัท์ แตก็่ดเูหมือนว่าความสามารถ ราคา หรือ

ขนาดของโทรศพัท์นัน้จะมีข้อจํากดัอยู่จึงได้มีการพฒันาแท็บเล็ต(tablet) ซึ่งก็คือ คอมพิวเตอร์ใน

รูปแบบของสมุดบันทึกอิเล็กทรอนิกส์ประเภทพกพาท่ีในปัจจุบันมีความสามารถใกล้เคียง

คอมพิวเตอร์ซึง่สามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ในปัจจบุนัได้อยา่งน่าพึงพอใจทีเดียว ปัจจบุนั

มีระบบปฏิบัติการตัวใหม่ท่ีเรียกว่าแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพา  

เชน่ โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ทํางานบนลินกุซ์ เคอร์เนล  ถึงจะมีการเปิดตวัมา

ได้ในเวลาไมน่าน ระบบปฏิบตักิารตวันีเ้ป็นซอฟแวร์ฟรีท่ีนกัพฒันาสามารถนําไปพฒันาตอ่ยอดได้ 

สามารถแก้ไขโค้ดตา่งๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคมุอปุกรณ์ผ่านทางชดุ Java libraries ท่ีกเูกิล

พัฒนาขึน้ จึงมีผู้ ท่ีนําไปพัฒนาต่ออย่างแพร่หลายจนทําให้เป็นท่ีรู้จักอย่างรวดเร็ว และยังมี

แนวโน้มท่ีเพิ่มมากขึน้เร่ือยๆจนเป็นทจ่บัตามองอยา่งมาก 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้ วิจัยเล็งเห็นถึงแนวโน้มท่ีเพิ่มมากขึน้ของระบบปฏิบตัิการ

แอนดรอยด์ ท่ีมีทัง้ในโทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ต ท่ีเป็นอุปกรณ์ส่ือสารท่ีนิสิตนกัศกึษาส่วนใหญ่มีพก

ติดตวัไว้เป็นจํานวนมาก ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงมีแนวความคิดท่ีจะทําการบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  

แบบซอ่มเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ซึ่งเป็น

เนือ้หาในหลักสูตรของนิสิตคณะวิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสังคม ขึน้มาเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทําการ

เรียน ศกึษาบทเรียน เนือ้หาท่ีทําขึน้ ซึ่งจะรวมเนือ้หาพืน้ฐานท่ีควรทราบทัง้หมดเข้าด้วยกนัเพ่ือให้
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ผู้ เรียนเข้าใจพืน้ฐานท่ีสําคัญ  มีความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องและไปในแนวทางเดียวกันอย่าง

ครบถ้วน และเพ่ือให้ผู้ เรียนลดข้อจํากัดในการเรียนผ่านทางส่ืออิเลคทรอนิค ผู้ เรียนสามารถเรียน

ขณะท่ีอยู่นอกบ้าน ขณะเดินทาง ยามว่าง หรือทํากิจกรรมต่างๆท่ีไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ 

เป็นการเรียนท่ีสะดวกสบายย่ิงขึน้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1  เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมบนระบบปฏิบตัิการ

แอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  

 2 เ พ่ือหาประสิท ธิภาพของบทเ รียนคอมพิว เตอร์การสอน  แบบซ่อมเส ริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

     3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทร วิโรฒ ท่ี มีต่อการเ รียนด้วยบทเ รียนคอมพิว เตอร์การสอนแบบซ่อมเส ริม  

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

 

สมมตฐิานของงานวิจัย 

1  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ท่ีสร้างขึน้จะใช้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบ

ซอ่มเสริมได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์  80/80 

2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจจะสงูขึน้ 

3  ความพงึพอใจของผู้ เข้าใช้งานคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม อยูใ่นระดบัดี 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และหน่วยงานที่นําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1.ได้บทเรียนการเรียนการสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์รายวิชา 

การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ท่ีสามารถใช้งานได้ในอปุกรณ์พกพาระบบปฏิบตัิการแอน

ดรอยด์ 

2.ได้บทเรียนการเรียนการสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ รายวิชา 

การออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  ท่ีเป็นประโยชน์ ให้นิสิตสามารถทบทวนบทเรียนท่ีไม่

เข้าใจได้ทกุท่ี ทกุเวลา 
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3.สามารถนําไปประยุกต์ใช้ เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนการสอนแบบซ่อม 

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ในรายวิชาอ่ืนๆได้ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 เนือ้หาวิชาท่ีนํามาใช้ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ประกอบด้วยเนือ้หา

ดงันี ้

 หนว่ยท่ี 1 เร่ือง เทคโนโลยีเว็บเพจ 

 หนว่ยท่ี 2 เร่ือง การกําหนดวตัถปุระสงค์และการกําหนดกลุม่เป้าหมาย 

 หนว่ยท่ี 3 เร่ือง การบริหารจดัการเว็บไซต์ 

 หนว่ยท่ี 4 เร่ือง การกําหนดโครงสร้างข้อมลูภายในเว็บ 

 หนว่ยท่ี 5 เร่ือง ทฤษฎีการออกแบบ 

 หนว่ยท่ี 6 เร่ือง ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ 

 หนว่ยท่ี 7 เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาเอกสาร 

 หนว่ยท่ี 8 เร่ือง ข้อความและภาพนิ่งในเว็บเพจ 

 หนว่ยท่ี 9 เร่ือง การเตรียม web server สําหรับเผยแพร่ผลงาน 

 หนว่ยท่ี 10 เร่ือง กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบัอินเตอร์เน็ตในประเทศไทย 

 

1 การวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัทดลองพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ตามหลกัสตูร

วิทยาศาสตรบณัทิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือสาร  วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัสงัคม 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ   เพ่ือใช้ในระบบการเรียนการสอนผ่านเคร่ืองมือส่ือสารใน

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ 

2 เคร่ืองมือส่ือสารในระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ท่ีรองรับในงานวิจยันีจ้ะต้องมี

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ไมต่ํ่ากวา่เวอร์ชัน่  Android™ 2.2 Froyo และจะต้องรองรับ 

Player ไมต่ํ่ากวา่ Adobe® Flash® Player 10.3 

3 ประชากร  กลุม่ประชากรเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้  คือ  นิสิต วิทยาลยันวตักรรม

ส่ือสารสงัสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ท่ีเรียนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บน

เว็บเพจ 
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4 กลุม่ตวัอยา่ง   การวิจยัครัง้นีกํ้าหนดให้เป็นกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง  โดยจะใช้  นิสิต  

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยแบง่เป็น 2 กลุม่ดงันี ้   

4.1. กลุม่ท่ี 1 คือกลุม่ท่ีใช้หาคณุภาพของแบบทดสอบ ได้แก่ นิสิต วิทยาลยั

นวตักรรมส่ือสารสงัสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียน      

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ มาแล้วจํานวน 30 คน 

4.2. กลุม่ท่ี 2  คือกลุม่ท่ีใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ได้แก่นิสิต  

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียงัไมเ่คย

เรียนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ จํานวน 30 คน 

 5 ตวัแปรท่ีศกึษา  ตวัแปรท่ีศกึษาประกอบด้วย 

5.1. ตวัแปรต้น  ได้แก่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

5.2. ตวัแปรตาม  ได้แก่   ประสิทธิภาพและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม  บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  

เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

 

ข้อตกลงเบือ้งต้นของการวิจัย 

งานวิจยันีไ้ด้กําหนดข้อตกลงเบือ้งต้นดงันี ้

 1  การวิจัยครัง้นีไ้ม่คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างเพศ   วัย  พืน้ฐานทางเศรษฐกิจ  

สงัคม  และอารมณ์ของนกัศกึษา 

                2   ผู้ เรียนท่ีใช้เวลาเรียนแตกตา่งกนัถือวา่ไมมี่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

                3  ผู้ เรียนท่ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน   บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์นี ้เป็นผู้ มี

ความสามารถใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเลคทรอนิคท่ีมีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้  

และถือวา่ผู้ เรียนท่ีมีความรู้เก่ียวกบัระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์แตกตา่งกนั ไมมี่ผลตอ่การเรียนรู้ 

 4  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้  กําหนดให้เป็นกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจงโดย

จะใช้ นิสิต วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เน่ืองจากมีข้อจํากัด

ด้านตารางสอนของวิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม  และเวลาในการเก็บข้อมลู 
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นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย 

1.   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน หมายถึง บทเรียนท่ีใช้ในการสอนซึ่งผู้สอนจดัทําขึน้

เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน  โดยเนือ้หาวิชาจะถูกแบ่งออกเป็นส่วนๆ เรียกว่า โมดูล ซึ่งโมดูล 

จะประกอบด้วย กรอบ (Frame) กรอบหนึ่งๆประกอบด้วยเนือ้หา  คําอธิบายและคําถาม   

ซึง่ประเมินผลการเรียนโดยผู้สอนเองเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในเนือ้หา  

2.   ระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต  หมายถึง  เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ขนาดยกัษ์ ท่ีเช่ือมตอ่ 

กนัทัว่โลก  โดยมีมาตรฐานการรับส่งข้อมูลระหว่างกบัเป็นหนึ่งเดียว  ซึ่งคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ือง

สามารถรับส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เช่น  ตวัอักษร  ภาพ  และเสียงได้  รวมทัง้สามารถค้นหา

ข้อมลูจากท่ีตา่งๆได้อยา่งรวดเร็วทัว่โลก 

3.   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน หมายถึง อัตราส่วนของคะแนน

เฉล่ียท่ีคิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีทําแบบทดสอบในระหว่างการเรียนกบัร้อยละของคะแนน

เฉล่ียในการทําแบบทดสอบหลงัเรียนโดยการวิจยัครัง้นีใ้ช้เกณฑ์มาตรฐาน 80 / 80 ( E1 / E2 ) 

3.1   80 (E1) ตวัแรก  หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนิสิตทําแบบทดสอบระหว่าง

หนว่ยเรียน ได้คะแนนถกูต้อง  ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

3.2   80 (E2) ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนิสิตทําแบบทดสอบท้าย

บทเรียน ได้คะแนนถกูต้อง  ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

4.   แบบทดสอบระหวา่งหนว่ยเรียน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีใช้ทดสอบท้ายหน่วยเรียน

ในแตล่ะหนว่ยเรียน 

5.   แบบทดสอบท้ายบทเรียน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีใช้ทดสอบหลังจากเรียนทุก

หนว่ยเรียนจบแล้ว 

6.   แอนดรอยด์  หมายถึง  ระบบปฏิบตักิารสําหรับอปุกรณ์ส่ือสารพกพา 

 7.   สมาร์ทโฟน  หมายถึง  โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีความสามารถท่ีเพิ่มเติมนอกเหนือจาก

โทรศพัท์มือถือทัว่ไป 

8.   แท็บเล็ต  หมายถึง  คอมพิวเตอร์ในรูปแบบของสมุดบนัทึกอิเล็กทรอนิกส์ประเภท

พกพาท่ีมีความสามรถใกล้เคียงคอมพิวเตอร์ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%96%E0%B8%B7%E0%B8%AD


 
 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

การศึกษาค้นคว้านี ้ผู้ ทําการวิจยัได้ทําการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง กับ

งานวิจยัในครัง้นี ้โดยสามารถแบง่ออกเป็นหวัข้อตา่งๆได้ดงันี ้

1.   ทฤษฎีการเรียนรู้และเอกสารท่ีเก่ียวกบับทเรียนสําเร็จรูป 

 1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 1.2 ความหมายของบทเรียนสําเร็จรูป 

 1.3 รูปแบบของบทเรียนสําเร็จรูป 

 1.4 ประเภทของบทเรียนสําเร็จรูป 

 1.5 การสร้างบทเรียนสําเร็จรูป 

 1.6 ข้อดีและข้อจํากดัของบทเรียนสําเร็จรูป 

2.   เอกสารเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.3 ทีมพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.4 ข้อดีและข้อจํากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.5 ขัน้ตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.6 หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.7 การหาประสิทธิภาพบทเรียน 

 2.8 ข้อควรคํานงึในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

 2.9 ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ 

3.   สถานภาพการสอนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 

 3.1 รายละเอียดเก่ียวกบัหลกัสตูรและเนือ้หา 

 3.2 จดุประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา 

 3.3 ความเหมาะสมในการนํามาพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

4.   งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 4.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 



8 
 

1.  เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนสาํเร็จรูป 
1.1   ทฤษฎีการเรียนรู้และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

  ความเป็นมาของทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้เร่ิมตัง้แตด้่านศตวรรษท่ี 20 โดย

พัฒนามาจากทฤษฎีจิตวิทยาด้านทฤษฎีการวางเง่ือนไขทฤษฎีเช่ือมโยงสัมพันธ์และทฤษฎี

เกสตลัท์และต่อมาได้พฒันาการไปสู่ 4 ทฤษฎีหลกั ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้หลกัได้แตกย่อยออกเป็น

ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีดงัตอ่ไปนี ้

1.   ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (Behavioral Theories) 

 1.1   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิก  

 (Classical Conditioning Theory)  

 1.2   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขแบบโอเปอร์แรนท์  

(Operant Conditioning Theory) 

2.   ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theories) 

 2.1   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบประมวลสารสนเทศ  

(Information Processing theories) 

 2.2   ทฤษฎีการหยัง่รู้ (Gestalt Theory) 

 2.3   ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย (Subsumption Theory) 

 2.4   ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูนเนอร์ (Bruner’s Theory) 

 2.5   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบอ้างสาเหตขุองไวเนอร์   

(Weiner’s Attribution Theory) 

3.   ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมของบนัดรูา   

(Bandura’s Social Learning Theory) 

4.   ทฤษฎีสร้างความรู้ใหมโ่ดยผู้ เรียนเอง (Constructivism) 

 ในท่ีนีจ้ะนําทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเป็นทฤษฎีร่วมสมัยเป็นท่ีรู้จักและประยุกต์ใช้

กว้างขวางในปัจจุบนัมากล่าวเพียง 5 ทฤษฎี ส่วนทฤษฎีอ่ืนๆ ได้มีนกัการศึกษาได้เขียนแนะนําไว้

หลากหลายแล้ว ทฤษฎีทัง้ 5 ทฤษฎีมีดงัตอ่ไปนี ้

4.1   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเง่ือนไขแบบโอเปอร์แรนท์ 

4.2   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบประมวลสารสนเทศ 

4.3   ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

4.4   ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม 
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4.5   ทฤษฎีสร้างความรู้ใหมโ่ดยผู้ เรียนเอง  

(วารินทร์  รัศมีพรหม. 2531: 152-154)  

 1.1.1   ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้  

การเรียนรู้เป็นกระบวนทัง้ด้านสมรรถภาพ ทกัษะและทศันคติท่ีคนเราได้รับ

ตัง้แตเ่ป็นทารก เป็นเดก็ จนเป็นผู้ใหญ่ กระบวนการการเรียนรู้จึงเป็นส่วนสําคญัของความสามารถ

ของคนเรา มีนกัการศกึษาหลายท่านได้กล่าวว่า การเรียนรู้คือการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็น

ผลมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ ได้มีการศึกษา

ค้นคว้าด้านความรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ จนเกิดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ขึน้ 

1.1.2   หน้าท่ีของทฤษฎีการเรียนรู้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีนกัการศึกษาได้รวบรวมผลงานวิจยัและหลกัการต่าง ๆ  

จะมีหน้าท่ีอยู ่4 ประการ คือ 

ก.   เป็นกรอบของงานวิจัย    โดยเป็นการป้องกันการรวบรวมข้อมูลท่ีไม่

เก่ียวข้องกบัการเข้าใจสถานการณ์การเรียนรู้ออกไป เป็นการทําให้มีกรอบท่ีกระชบัรัดกมุขึน้ 

ข.   เป็นการจดัระบบของความรู้เป็นกรอบของข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง เช่น เง่ือนไข

การเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne′) หรือข้อมลูตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งเร้ากบัการ

ตอบสนอง 

ค.   เป็นการระบุเหตกุารณ์การเรียนรู้ท่ีซบัซ้อน โดยมีการให้ตวัอย่างของ

องค์ประกอบท่ีหลากหลายท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้ 

ง.   เป็นการจดัระบบใหม่ของประสบการณ์เดิมท่ีมีมาก่อน เน่ืองจากความรู้

ทัง้หลายท่ีเป็นประสบการณ์เดิมจะต้องมีการจดัระบบใหม่อยู่เสมอหลกัการของทฤษฎีการเรียนรู้

นอกเหนือไปจากหน้าท่ีทัง้ 4 ประการแล้ว ยงัเป็นพืน้ฐานความรู้อีก 2 แนวทาง คือ  

1.    เป็นแนวทางในการวิเคราะห์กระบวนการของการปฎิบัติการ 

ในห้องเรียน  

2.   เป็นการวิเคราะห์วิจารณ์การนําเอาผลงานวิจยัมาใช้ในกระบวนการ

ในห้องเรียนด้วย (วารินทร์  รัศมีพรหม. 2531: 152-154)   

1.1.3   ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาส่ือการเรียนการสอน 

ในการเอาหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้เข้ามาใช้ประกอบในการพฒันาทางด้าน

เทคโนโลยี การสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้ วิจยัได้นําแนวความคิดของนกัจิตวิทยา

การเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนท่ีใช้กันอย่างกว้างขวางคือ ทฤษฎี 
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การเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne′) กาเย่ ได้นิยามการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพ 

หรือความสามารถของมนุษย์ ซึ่งสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออกมา  

การเปล่ียนแปลงนีเ้กิดจากการท่ีมนษุย์ได้รับประสบการณ์จากสภาพการณ์การเรียนรู้ในระยะเวลา

หนึง่ กาเย ่จําแนกประเภทการเรียนรู้พืน้ฐานออกเป็น 8 ลกัษณะเรียงตามลําดบัก่อนหลงั ดงันี ้ 

1.1.3.1   การเรียนรู้สญัญาณ (Signal Learning) เป็นการเรียนรู้ขัน้พืน้ฐาน

ท่ีสุดท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอ่สิ่งเร้าท่ีเป็นเง่ือนไข อย่างทนัทีทนัใด และจะเกิด

การเรียนรู้เม่ือกระทําซํา้หลาย ๆ ครัง้บนเง่ือนไขเดียวกนั การเรียนรู้สญัญาณเป็นประเภทเดียวกัน   

กบัทฤษฎีการวางเง่ือนไขของพาพลอฟ (Pavlov) 

1.1.3.2   การเรียนรู้จากสิ่งเร้าและการตอบสนอง  

(Stimulus Responses Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการตอบสนองตอ่สิ่งเร้าอย่างตัง้ใจ หรือ

จําเพาะเจาะจงโดย  

1.   กระทําซํา้บอ่ย ๆ      

2.   ตอบสนองให้ถกูต้องเพิ่มขึน้เร่ือย ๆ 

3.   การควบคุมสิ่งเร้าจะเพิ่มความถูกต้องของการตอบสนอง

ได้มากขึน้ 

4.   การเสริมแรงหรือการให้รางวลัมีความจําเป็นการเรียนรู้ 

ประเภทนีเ้ป็นประเภทเดียวกนักบัทฤษฎีการเรียนรู้แบบ อาการกระทําของสกินเนอร์และทฤษฎีการ

เรียนรู้ของธอร์นได้ค์ 

1.1.3.3   การเรียนรู้การเช่ือมโยง (Simple Chaining Learning) เป็นการ

เรียนรู้ท่ีจะต้องมีการกระทําเช่ือมโยงต่อเน่ือง ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองตัง้แต่สองคู่ขึน้ไป 

โดยมากเป็นการเรียนรู้ด้านทกัษะ  

1.1.3.4   การเรียนรู้โดยใช้ภาษา (Verbal Association Learning)   

การเรียนรู้จะเกิดขึน้จากความสัมพนัธ์ของการใช้ถ้อยคําหรือภาษาตอบสนองสิ่งเร้าจนเกิดเป็น

ภาษาขึน้มาเรียกสิ่งต่าง ๆ การเรียนรู้ประเภทนีเ้ป็นลกัษณะเดียวกบัการเรียนรู้แบบเช่ือมโยงของ

เอบบงิฮอส (Ebbinghaus)  

1.1.3.5   การเรียนรู้ความแตกต่าง (Discrimination Learning) เป็นการ

เรียนรู้ท่ีจะต้องมีความเข้าใจอย่างกว้างขวางลึกซึง้ตามลําดบัขัน้ต่าง ๆ ท่ีจะเรียนรู้จนสามารถ

จําแนกความแตกต่างท่ีมีอยู่ของสิ่งเร้าทัง้หลายได้ เช่น สามารถแยกช่ือต่าง ๆของพืชและสตัว์ได้ 

และเรียกได้ถกูต้อง 
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1.1.3.6   การเรียนรู้มโนทศัน์  (Concept Learning)   โดยทัว่ไปมโนทศัน์ 

จะมีอยู่ 2 ลกัษณะ คือ มโนทศัน์แบบรูปธรรม และมโนทศัน์แบบนามธรรม มโนทศัน์แบบรูปธรรม

เกิดจากการสังเกต และร่วมกิจกรรมจากสภาพการณ์ท่ีจดัเป็นแบบรูปธรรม ส่วนมโนทศัน์แบบ

นามธรรมนัน้เป็นมโนทัศน์ท่ีเก่ียวกับสัญลักษณ์ หรือสิ่งแทนของจริง ต่าง ๆ เช่น ส่ีเหล่ียม 

สามเหล่ียม ความร้อน  เป็นต้น ดัง้นัน้การเรียนรู้มโนทศัน์ จึงเกิดขึน้ได้ตามจดุมุ่งหมายท่ีเราตัง้ไว้

โดยเรียนรู้ผ่านทางสภาพการณ์การเรียนรู้เพ่ือให้เกิดการตอบสนองจนสามารถสรุปหลกัการและ

จดุมุง่หมายจากสิ่งแวดล้อมได้ 

1.1.3.7   การเรียนรู้กฎ (Rule Learning)   เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากการ

นําเอามโนทศัน์จํานวนหนึง่มาสมัพนัธ์กนัอย่างมีลําดบัตอ่เน่ืองกนัและชดัเจนแล้วสร้างเป็นข้อสรุป

หรือกฎท่ีมีความหมายใหมข่ึน้มา และสามารถนําไปใช้อธิบายกบัเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ได้ 

1.1.3.8   การเรียนรู้การแก้ปัญหา (Problem-Solving Learning) เป็น 

การเรียนรู้ขัน้สูงท่ีสุดท่ีเกิดจากการนํากฎหรือหลกัการเบือ้งต้นต่าง ๆ ท่ีสร้างขึน้มา จากหลกัการ 

ก็จะนําไปสู่กระบวนการการคิดใหม่ ๆ เกิดการคิดและขยายแนวความคิดจนสามารถนําหลกัการ

นัน้ไปใช้อยา่งสร้างสรรค์และสามารถแก้ปัญหาตา่ง ๆ ได้ จนกระทัง่ได้ความรู้ใหมเ่พิ่มขึน้   

(ไชยยศ  เรืองสวุรรณ. 2526: 35-36)  

1.1.4   องค์ประกอบจากทฤษฎีการเรียนรู้ 

องค์ประกอบจากทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันา

ระบบการสอนโดยแคมพ์และสเมลล่ี (Kemp and Smellie,1989)ได้แนะนําหลกัการทัว่ไปว่า 

มีองค์ประกอบอยู ่11 ประการคือ 

1.   แรงจงูใจ 

2.   ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 

3.   จดุมุง่หมายการเรียนรู้ 

4.   การจดัลําดบัเนือ้หาความรู้ 

5.   การเตรียมการสอนไว้ลว่งหน้า 

6.   อารมณ์ของผู้ เรียน 

7.   การร่วมกิจกรรมของผู้ เรียน 

8.   ข้อมลูย้อนกลบั 

9.   การเสริมแรง 

10.  การฝึกปฏิบตั ิ
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11.  การนําไปใช้ 

องค์ประกอบเหล่านีมี้ประโยชน์ต่อการออกแบบและพฒันาระบบการสอน

และการนําส่ือไปใช้ด้วย แตอ่งค์ประกอบเหลา่นีก็้ยงัไมเ่พียงพอสําหรับห้องเรียนท่ีต้องมีปฏิสมัพนัธ์

ซึง่กนัและกนัและสําหรับการเรียนรู้ในระดบัสงู (high – order learning) การออกแบบการสอนต้อง

คํานงึถึงการปฏิบตัใินห้องเรียนของผู้ เรียนและผู้สอน จะต้องเก่ียวกบักระบวนการรู้คิด หรือปัญญา 

(Metacognition) ของผู้ เรียนด้วย และสามารถทราบถึงระดบัความเข้าใจของผู้ เรียนโดยผ่าน

คําถาม คําตอบ นอกจากนัน้ เนอร์ค และกุสตาฟสัน (Knirk and Gustafson, 1993)  

ยงัให้ข้อเสนอแนะวา่การออกแบบการสอนจะต้องพิจารณาถึงการออกแบบสารการสอน  

(Message Design) ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้ เรียนด้วย โดยให้ข้อแนะนําในการวางแผน

โปรแกรมการสอนในเร่ืองเก่ียวกับ การรับรู้ (Perception) แรงจูงใจ (Motivation) การฝึกปฏิบตั ิ

(Practice) และการถ่ายโยงการเรียนรู้ (วารินทร์  รัศมีพรหม. 2531: 223)   

 

1.2   ความหมายของบทเรียนสาํเร็จรูป 

ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง บ ท เ รี ย น สํ า เ ร็ จ รู ป นั น้ มี นัก ก า ร ศึ ก ษ า ไ ด้ ใ ห้ ท ร ร ศ น ะ ไ ว้ 

หลายความหมายดงันี ้

ขวญัจิต ภิญโญชีพ (2534: 66-83) กล่าวว่า บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง บทเรียน

ท่ีสร้างขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง มีช่ือเรียกท่ีรู้จกักนัหลายช่ือ เช่น บทเรียนแบบ

โปรแกรม บทเรียนด้วยตนเอง Programmed Instruction ,  Programmed Text ,  Programmed 

Lesson มีลักษณะพิเศษต่างจากบทเรียนหรือตําราทั่วไปคือแบ่งเนือ้หาของบทเรียนออกเป็น

ส่วนย่อยๆมีเนือ้หาตอ่เน่ืองกันตามลําดบั กําหนดพฤติกรรม ท่ีผู้ เรียนต้องตอบสนอง คือมีคําถาม

ให้ผู้ เรียนตอบและมีการเฉลยคําตอบให้ทราบทนัที  

ประหยดั จิระวรพงษ์ (2529: 195-227) กล่าวว่า บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง 

บทเรียนท่ีกําหนดขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนเรียนเป็นลําดบัขัน้ทีละน้อย ๆ โดยการตอบปัญหาและตรวจ

คําตอบด้วยตนเอง ซึง่เป็นกิจกรรมท่ีจดัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของตน 

บุญเกือ้  ควรหาเวช  อ้างถึง ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2530: 29-65) ได้กล่าวว่า 

บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง การจดัระบบการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนประกอบกิจกรรม

การเรียนด้วยตนเองตามเนือ้หา ซึ่งจดัไว้เป็นขัน้ตอนเล็ก ๆ ผู้ เรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรู้

ด้วยตนเอง ด้วยการดจูากผลสะท้อนกลบัอยู่เสมอ และบางครัง้ก็อาจจะได้รับความรู้เพิ่มเติมใน

เนือ้หาท่ีนกัเรียนยงัมีความรู้ไมดี่พอผู้ เรียนจะเลือกเรียนได้ตามความสนใจและก้าวไปตามความ 

สามารถของแตล่ะบคุคล 
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บุญชม ศรีสะอาด (2537: 79-123) กล่าวว่า บทเรียนสําเร็จรูป หรือบทเรียน

โปรแกรม หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีมุ่งให้ผู้ เรียนเรียนด้วยตนเอง จะเร็วหรือช้าตาม

ความสามารถของแตล่ะบคุคล โดยแบง่เนือ้หาออกเป็นหลาย ๆ กรอบ (Frames) แตล่ะกรอบจะมี

เนือ้หาท่ีเรียบเรียงไว้ มุ่งให้เกิดการเรียนรู้ตามลําดบั โดยมีส่วนท่ีผู้ เรียนจะต้องตอบสนองด้วยการ

เขียนคําตอบซึ่งอาจอยู่ในรูปเติมคําในช่องว่าง เลือกคําตอบ ฯลฯ และมีส่วนท่ีเป็นเฉลยคําตอบท่ี

ถกูต้อง ซึง่อาจอยูข้่างหน้าของกรอบนัน้หรือกรอบถดัไป หรืออยู่ท่ีส่วนอ่ืนของบทเรียนก็ได้ บทเรียน

โปรแกรมท่ีสมบูรณ์จะมีแบบทดสอบวดัความก้าวหน้าของการเรียน โดยทําการทดสอบก่อนเรียน 

และหลังเรียนแล้วพิจารณาว่าหลังเรียนผู้ เรียนแต่ละคนมีคะแนนมากกว่าก่อนเรียนมากน้อย

เพียงใด  

ภรณี  หรรษพฒันกลุ (2529:24-25) กลา่ววา่ บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง บทเรียน

ท่ีสร้างขึน้ให้ผู้ เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง อาจจะเรียนโดยวิธีให้อ่าน ให้ฟัง หรือชมส่ือการ

สอนอ่ืน ๆ แต่บทเรียนท่ีสร้างขึน้จะมีกระบวนการคล้ายกับการสอนการเรียนทัว่ไป คือ ผู้ เรียนได้

ตอบคําถาม และได้ทราบผลการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้อนัเน่ืองมาจากการศึกษา ได้ตอบ

คําถาม และประเมินตวัเอง 

ไพโรจน์ ตีรณธนานกุลุ (2536: 1-119) กล่าวว่า บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง การ

จดัระบบการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนประกอบกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองตามเนือ้หาท่ี

จดัไว้เป็นขัน้ตอน โดยผู้ เรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองด้วยการดูจากผลสะท้อน

กลบัและบางครัง้อาจได้รับความรู้เพิ่มเติมในเนือ้หาท่ีผู้ เรียนยงัไม่ดีพอ ผู้ เรียนจะเลือกเรียนได้ตาม

ความสนใจและความสามารถของแตล่ะบคุคล 

ธีระชยั  ปรูณโชติ (2539: 7) กล่าวว่า บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง แบบเรียนแบบ

โปรแกรมท่ีบทเรียนนัน้เสนอเนือ้หาของวิชาใดวิชาหนึ่งเป็นขัน้ตอนย่อย ๆ มกัอยู่ในรูปของ “กรอบ” 

หรือ “เฟรม” โดยการนําเสนอทีละน้อย มีคําถามให้ผู้ เรียนคิดและตอบแล้วเฉลยคําตอบให้ทราบ

ทนัที  

กลา่วโดยสรุป  บทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีมุ่งหวงัให้ผู้ เรียน

เรียนด้วยตนเอง โดยมีการนําเสนอเนือ้หาท่ีตอ่เน่ืองกนัเป็นเฟรม เป็นขัน้ตอนย่อยๆ  เพ่ือให้ผู้ เรียน

เรียนเป็นลําดบัขัน้ทีละน้อย โดยจะมีการทํากิจกรรมโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกบับทเรียนตลอดเนือ้หา

โดยการเขียนคําตอบ ซึ่งอยู่ในรูปการเติมคําในช่องว่าง การเลือกคําตอบ ฯลฯ   และจะมีการ

ประเมินผลการเรียนให้ผู้ เรียนได้ทราบผลความก้าวหน้า โดยการทําการทดสอบก่อนเรียนและหลงั

เรียน   ซึง่เป็นกิจกรรมท่ีจดัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของตน 
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1.3   รูปแบบของบทเรียนสาํเร็จรูป  

รูปแบบของบทเรียนสําเร็จรูปจะเป็นรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาการสอนท่ีสามารถทํา

ให้ผู้ เรียนทําการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  ซึ่งไพโรจน์ ตีรณธนากลุ (2536: 74-80) กล่าวไว้ว่า สามารถ

พบได้เป็น 3 รูปแบบ  

ก.   รูปแบบของหนงัสือ หรือ ชดุเอกสารการสอนบทเรียนสําเร็จรูป 

ข.   รูปแบบของเคร่ืองมือชว่ยสอน 

ค.  รูปแบบท่ีเป็นส่วนหนึ่งของชุดการสอน คือ บทเรียนสําเร็จรูปท่ีนําส่ือหลาย

ประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น ภาพกราฟิก กับภาพวิดีทัศน์และเสียงบรรยาย โดยรูปแบบของส่ือท่ี

นํามาจดัสร้างบทเรียนสําเร็จรูปสามารถแยกได้เป็น 

1.   มลัตมีิเดีย (Multimedia) 

2.   บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน 

3.   บทเรียนสําเร็จรูปวิดีทศัน์ 

4.   บทเรียนสําเร็จรูปเทปบนัทกึเสียง 

5.   บทเรียนสําเร็จรูป สไลด์ประกอบเสียง 

6.   บทเรียนแบบเคลเลอร์แพลน (Keller Plan) 

7.   บทเรียนสําเร็จรูปโมดลูลา 

8.   บทเรียนแบบโปรแกรม 

 

1.4   ประเภทของบทเรียนสาํเร็จรูป 

ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ  (2527: 74-80)   ได้กล่าวถึงประเภทของบทเรียนสําเร็จรูปว่า

ลกัษณะของบทเรียนในปัจจบุนันัน้สามารถพบได้ใน 3 รูปแบบ ดงันี ้

1.4.1   แบบเชิงเส้น (Linear Programming)  

รูปแบบบทเรียนจะแบง่ออกเป็นหนว่ยยอ่ย ๆ ท่ีตอ่เน่ืองกนัโดยเร่ิมจากง่ายไป

หาสิ่งท่ียาก ผู้ เรียนจะเรียนไปทีละหน่วย จากหน่วยแรกและก้าวต่อไปตามลําดบั จะข้ามหน่วยใด

หนว่ยหนึง่ไปไมไ่ด้เดด็ขาด สิ่งท่ีเรียนจากหน่วยแรก ๆ จะเป็นพืน้ฐานของหน่วยถดัไป ลกัษณะของ

บทเรียนประเภทนีม้กัจะเป็นแบบให้ตอบคําถามแบบถกูผิด หรือให้เติมคําในช่องว่าง และให้ผู้ เรียน

ตรวจคําตอบในหนว่ยถดัไปได้  
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รูปท่ี 2.1 โครงสร้างบทเรียนแบบเชิงเส้น 

 

ลักษณะของโครงสร้างบทเรียน เป็นการให้ผู้ เรียนสร้างคําตอบด้วยตวัเอง 

หรือ เป็น Constructed Response Type จากคําถามและคําตอบท่ีเติมลงไปจะสร้างเป็นข้อความ

ท่ีสมบรูณ์ท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนตามท่ีกําหนดไว้ 

1.4.2   แบบไมเ่ป็นเชิงเส้น (Branching Programming)  

เป็นบทเรียนท่ีสร้างเพ่ือคํานึงถึงความแตกต่างของบุคคลเป็นหลกั โดยการ

แบง่บทเรียนเป็นหน่วยย่อยและจะมีหน่วยท่ีเป็นกรอบหลกั หรือ กรอบยืน (Home Pages) ซึ่งทกุ

คนจะต้องเรียน นอกจากนีจ้ะมีหนว่ยยอ่ยแตกแขนงออกไปเพ่ือเสริมความเข้าใจ สําหรับบคุคลบาง

คนท่ีต้องการเม่ือผ่านไปยงัหน่วยแขนงแล้ว จะกลบัมายงัหน่วยหลกัอีก และจะเรียนตอ่ไปตามผล

ของการตอบสนอง เรียนแบบ Intrinsic นีจ้ะควบคุมลําดับให้สามารถเรียนรู้เนือ้หาได้ตลอด 

โครงสร้างของบทเรียนแบบนีจ้ะสลบัซบัซ้อน และยุง่ยากกวา่แบบเรียงลําดบัท่ีเป็นแบบเส้นตรง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2  โครงสร้างบทเรียนแบบไมเ่ป็นเชิงเส้น 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 

1 2 3  4 

1.2

 

2.1

 

2.1 1.

 

3.1

 

3.1 

4.2 

4.
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1.4.3   แบบแอ็ดจงัทีฟ (Adjunctive Programming)   

เป็นบทเรียนท่ีมีลักษณะแตกแขนงแต่การสอนเนือ้หาจะมากกว่าและการ

ตอบคําถามจะกระทําในตอนท้ายบทเรียน แล้วอาจข้ามไปยงัหน่วยย่อยอ่ืนเลย ถ้าผู้ เรียนสามารถ

แสดงให้รู้วา่มีความรู้วา่มีความรู้ในสว่นท่ีจะข้ามไปนัน้แล้ว  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 โครงสร้างบทเรียนแบบแอ็ดจงัทีฟ 

 

1.5   การสร้างบทเรียนสาํเร็จรูป 

บญุชม ศรีสะอาด (2537: 76-123) ได้สรุปขัน้ตอนในการสร้างบทเรียนสําเร็จรูปหรือ

บทเรียนแบบโปรแกรมนัน้ ไว้ 4 ขัน้ตอนใหญ่ ๆ คือ 

1.   ขัน้เตรียม ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนยอ่ย ดงันี ้

ก.   การศึกษาหลักสูตร ขัน้แรกสุดจะต้องศึกษาหลักสูตรให้ละเอียด  

เพ่ือทราบว่าจะต้อง สอนอะไร มีเนือ้หาอะไรบ้าง  ทัง้นีค้วรศึกษาเอกสารหลักสูตรต่าง ๆ เช่น 

ประมวลการสอน  คูมื่อครู ตําราเรียน สมดุแบบฝึกหดั ฯลฯ 

ข.   กําหนดจุดประสงค์ เม่ือได้กําหนดเนือ้หาไว้แล้วต่อไปก็ต้องกําหนด

จดุประสงค์ เพ่ือเป็นแนวในการเขียนบทเรียน และในการสร้างข้อสอบ จดุประสงค์ท่ีจะกําหนดเป็น

จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นการคาดหวังของผู้ เขียนบทเรียนนัน้ ๆ ว่า หลังจากท่ีผู้ เรียนเรียนจบ

บทเรียนนัน้แล้ว ยงัช่วยให้ทราบถึงความงอกงามในการเรียนจากจดุเร่ิมต้น ถึงจดุสดุท้าย โดยการ

พิจารณาคะแนนสอบหลงัเรียนกบัก่อนเรียน ถ้าผลการสอบหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนมาก ก็ชีถึ้งว่า

ผู้ เรียนเกิดความงอกงามมาก และชีถึ้งวา่บทเรียนนัน้มีประสิทธิภาพด้วย 

1 3 5 8 

2 6 9 

4 7 
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ค.   วิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือทราบว่าในการ

เรียนเร่ืองนัน้ ๆ จะต้องอาศยัความรู้พืน้ฐาน หรือพฤติกรรมเม่ือเร่ิมเข้าเรียนอะไรบ้าง ระหว่างท่ี

เรียนนัน้ จะต้องเรียนรู้อะไรบ้าง และพฤตกิรรมขัน้สดุท้าย (Terminal Behavior) คืออะไร 

ง.   สร้างแบบทดสอบเป็นการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ใน

บทเรียนเร่ืองนัน้ ซึ่งจะสร้างโดยยึดจดุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นหลกั แบบทดสอบนีน้อกจากจะ

ชว่ยให้ทราบผลการเรียนหลงัจากจบบทเรียนนัน้แล้ว ยงัช่วยให้ทราบถึงความวอกวามในการเรียน

จากจุดเร่ิมต้นถึงจุดสุดท้าย โดยการพิจารณาคะแนนสอบหลงัเรียนกับก่อนเรียน ถ้าผลการสอบ

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมาก ก็ชีถึ้งว่าผู้ เรียนเกิดความวอกงามมาก และชีถึ้งว่าบทเรียนนัน้มี

ประสิทธิภาพด้วย 

2.   ขัน้ดําเนินการเขียน ประกอบด้วยขัน้ตอนยอ่ย 2 ขัน้ตอน ดงันี ้

ก.   เขียนบทเรียน คือ ขัน้ตอนการเขียนบทเรียน แบ่งเป็นกรอบ (Frame) 

ตา่ง ๆ ตัง้แตก่รอบแรกจนถึงกรอบสดุท้าย อาจเลือกเขียนแบบเส้นตรง (Linear Programs) หรือ

แบบแตกก่ิง (Branching Programs) ก็ได้ 

ข.   ทบทวนและแก้ไข หลงัจากท่ีเขียนบทเรียนเสร็จแล้ว ควรทิง้ไว้สกัระยะ

หนึ่ง แล้วนํามาพิจารณาหาจดุบกพร่อง เพ่ือแก้ไขให้ดีย่ิงขึน้ โดยแก้ไขเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ 

ดงันี ้

 1.   การแก้ไขด้านความถูกต้องของเนือ้หา จะต้องพิจารณาตรวจสอบ

ความถกูต้องด้านนีเ้ป็นอนัดบัแรก นอกจากผู้ เขียนจะเป็นผู้พิจารณาเองแล้ว ควรมีผู้ เช่ียวชาญทาง

เนือ้หาวิชานัน้โดยเฉพาะตรวจสอบ 2-3 คน 

 2.   การแก้ไขด้านการเรียบเรียงภาษา ผู้ เขียนลองเรียนบทเรียนนัน้ โดย

สมมติว่าตนเองเป็นนกัเรียนท่ียงัไม่รู้เร่ืองมาก่อน และเป็นเด็กระดบัปานกลาง ถ้าเห็นว่า ณ ท่ีใดมี

ข้อความท่ียงัไมส่ื่อความหมายดีพอ นกัเรียนอาจไมเ่ข้าใจ ก็จะต้องแก้ไขในจดุนัน้ 

 3.   การแก้ไขด้านเทคนิคการเขียน จะต้องพิจารณาหลายด้านเช่น ความ

ตอ่เน่ืองของบทเรียน ความเหมาะสมของการแบง่กรอบ ความเหมาะสมและคณุภาพท่ีใช้ เป็นต้น 

3.   ขัน้ทดลองและปรับปรุง ประกอบด้วยขัน้ตอนยอ่ย 2 ขัน้ตอน ดงันี ้

ก.   ทดลองใช้เป็นรายบคุคล หลงัจากท่ีเขียนบทเสร็จเรียบร้อยในขัน้ตอนท่ี 2 

แล้ว ก็จะนําบทเรียนนัน้ไปทดลองใช้กับนกัเรียนในระดบัชัน้นัน้ โดยเลือกท่ีเรียนอ่อน หรือเกือบ

ปานกลาง เพราะจะช่วยให้ได้ข้อมูลในการแก้ไขจุดบกพร่องดีกว่าการเลือกเด็กเก่ง อนึ่ง ถ้าเด็ก

อ่อนสามารถเรียนบทเรียนได้ ก็ย่อมประกันได้ว่านักเรียนส่วนใหญ่ หรือทัง้หมดน่าจะเรียนได้
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เช่นกนั ถ้าข้อความตอนใดท่ีผู้ เรียนไม่เข้าใจ ไม่แน่ใจในการตอบหรือมีความคิดเห็นใด ๆ จากการ

เรียนบทเรียนนัน้ ผู้ เขียนบทเรียนจะบนัทึก และอภิปรายกบัผู้ เรียน เพ่ือท่ีจะทราบจดุท่ีต้องปรับปรุง

การทดลองใช้เป็นรายบคุคลดงักล่าว จะทําไปท่ีละคน ประมาณ 3-4 คน แล้วนําข้อมลูทัง้หมดมา

ปรับปรุงการเรียน 

ข.   การทดลองใช้กับกลุ่มเล็กนําบทเรียนท่ีผ่านการปรับปรุงจากข้อมูลท่ีได้

จากการทดลองใช้รายบคุคล มาทดลองใช้กบันกัเรียนกลุ่มเล็กท่ีมีสติปัญญาคอ่นข้างต่ํากว่าปาน

กลาง ประมาณ 5-10 คน แตก่่อนเร่ิมเรียนบทเรียนจะทําการทดสอบครัง้แรก (Pre-test) เพ่ือทราบ

ความรู้ความสามารถในเร่ืองนัน้ ณ จุดเร่ิมต้น โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในเร่ืองนัน้ท่ีได้

เตรียมไว้แล้วในขัน้ท่ี 2.1.1 และหลังจากเรียนจบบทเรียนนัน้แล้ว ก็นําแบบทดสอบชุดเดิมมา

ทดสอบอีกครัง้หนึ่ง (Posttest) ผู้ เขียนบทเรียนจะบนัทึกผลการสอบแตล่ะข้อของแต่ละคน ทัง้ผล

สอบครัง้แรก และครัง้หลงั และบนัทึกเวลาในการเรียนทบเรียนด้วย เพ่ือทราบเวลาเรียนโดยเฉล่ีย

ในขณะท่ีทําบทเรียนนัน้ ให้นกัเรียนทําเคร่ืองหมายท่ีเข้าใจยากหรือมีปัญหา และอภิปรายปัญหา

ดงักล่าวหลงัจากเรียนจบ เพ่ือหาจดุบกพร่อง อนัจะได้แนวทางในการแก้ไขปรับปรุงบทเรียนตอ่ไป 

ประสิทธิภาพของบทเรียน จะชีไ้ด้จากความแตกตา่งระหวา่งผลสอบครัง้หลงักบัผลสอบครัง้แรก 

ค.   การทดลองใช้ในห้องเรียน นําบทเรียนท่ีผ่านการปรับปรุงในขัน้ ข ไป

ทดลองใช้กับนกัเรียนในสภาพจริง นัน่คือใช้กบันกัเรียนทัง้ชัน้ โดยมีการทดสอบทัง้ก่อนเรียน และ

หลงัเรียนเหมือนกับขัน้ ข จุดมุ่งหมายของการทดสอบกับห้องเรียนจริงก็คือ ต้องการทราบความ

เท่ียงตรง (Validity) ในการทําหน้าท่ีของบทเรียน กล่าวคือต้องการทราบว่า สามารถใช้ได้ดีกับ

ผู้ เรียนในสภาพจริงหรือไม่ เน่ืองจากก่อนขัน้ตอนนี ้บทเรียนท่ีใช้ได้ผ่านการปรับปรุงแก้ไขมาแล้ว

หลายครัง้ จึงคาดหวงัว่าส่วนท่ีจะต้องแก้ไขมีน้อย แต่ถ้าปรากฏว่าบทเรียนนัน้ไม่ได้ ก็ต้องเขียน

บทเรียนใหม่ เกณฑ์จะใช้พิจารณาว่าบทเรียนโปรแกรมใดใช้ได้หรือไม่ ท่ีนิยมกันได้แก่เกณฑ์

มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard) โดยคดิจากผลการสอบครัง้หลงั 

 90 ตวัแรก หมายถึง ทําข้อสอบถกูร้อยละ 90 (ของคะแนนเต็ม) ขึน้ไป 

วิธีการท่ีจะทราบว่าเข้าเกณฑ์ดังกล่าวนีห้รือไม่ ก็โดยการนําคะแนนของทุกคนรวมกัน แล้วคิด

ออกมาเป็นร้อยละ จะต้องได้ไม่ต่ํากว่า 90 (อาจนําคะแนนแตล่ะคนมาคิดเป็นร้อยละก่อน แล้วหา

ร้อยละเฉล่ียก็ได้) 

 90 ตัวหลัง หมายถึง แต่ละข้อจะต้องมีผู้ บรรลุผลสัมฤทธ์ิร้อยละ 90 

สมมตมีิผู้ เรียน 50 คน แตล่ะข้อจะต้องมีผู้ เรียนตอบถกู 45 คนขึน้ไป ถ้าข้อใดทําได้ต่ํากว่านี ้แสดง



19 
 

ว่าบทเรียนในส่วนท่ีสอนในเร่ืองนัน้ยงัใช้ไม่ได้ ต้องปรับปรุงในส่วนนัน้ และทดลองใช้จนกว่าจะ

เข้าเกณฑ์สําหรับบทเรียนสําเร็จรูปท่ีเข้าเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 นําไปใช้เป็นบทเรียนตอ่ไป 

4.   ขัน้พิมพ์บทเรียนคือขัน้ตอนการนําบทเรียนท่ีผ่านเกณฑ์มาตรฐานจากการ

ทดลองมาพิมพ์เป็นบทเรียนสําเร็จสําหรับใช้ตอ่ไป 

ประหยดั จิระวรพงษ์ (2529: 195-227) ได้แบ่งขัน้ตอนการสร้างบทเรียน

สําเร็จรูป ออกเป็น   4  ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1   วางแผนทางวิชาการ (Planning Stage) 

-   การเลือกเนือ้หาระดบัผู้ เรียนและแบบบทเรียนสําเร็จรูปท่ีจะใช้ 

-   การตัง้จดุมุง่หมายการเรียน 

-   การวิเคราะห์เนือ้หาแยกเป็นตอนย่อย ๆ และจดัลําดบั 

-   การสร้างแบบทดสอบ 

ขัน้ท่ี 2   การดําเนินการเขียนบทเรียน (Development Stage)  

-   การเขียนกรอบสอน (Teaching Frame) 

-   การเขียนกรอบฝึกฝน (Practice Frame) 

-   การเขียนกรอบสรุป (Criterion Frame) 

ขัน้ท่ี 3    การทดลองบทเรียน (Try Out Stage) 

-   การทดลองเป็นรายบคุคลเพ่ือแก้ไขปรับปรุง 

-   การทดลองเป็นกลุม่ยอ่ยเพ่ือแก้ไขปรับปรุง 

-   การทดลองเป็นกลุม่ใหญ่เพ่ือแก้ไขปรับปรุง 

ขัน้ท่ี 4   การนําไปใช้ (Implementation Stage) 

-   ก่อนท่ีจะนําไปใช้ บทเรียนนัน้จะต้องมีการแก้ไขปรับปรุงจากการทดลอง 

 เป็นกลุ่มใหญ่แล้วเห็นว่าเช่ือถือได้  โดยทัว่ไปแล้วใช้มาตรฐาน  90/90 ซึ่งหมายถึงว่า ผู้ เรียนด้วย

บทเรียนนีส้ามารถตอบสนองถกูทัง้หมดร้อยละ 90 และร้อยละ 90 ตอบสนองแตล่ะตอนได้ถกูต้อง  

 

1.6   ข้อดีและข้อจาํกัดของบทเรียนสาํเร็จรูป 

บุญชม ศรีสะอาด (2537: 76-123) ได้กล่าวถึงข้อดี และข้อจํากัดของบทเรียน

สําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมไว้ดงันี ้

ข้อดีของบทเรียนสําเร็จรูป 

1.   ผู้ เรียนมีโอกาสเรียนด้วยตนเองตามความสามารถของตน เป็นการ

ตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
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2.   ผู้ เรียนจะเรียนท่ีใด เม่ือใดก็ได้ 

3.   ผู้ เ รียนได้รับการกระตุ้ นให้เกิดกําลังใจในการเรียน เพราะเรียนไป

ตามลําดบัความยากง่าย และทราบคําตอบท่ีทําไป 

ขวญัจิต ภิญโญชีพ (2534: 66-83) ได้สรุปคณุคา่และข้อจํากดัของบทเรียนสําเร็จรูป

ไว้ดงันี ้

1. คณุคา่ของบทเรียนสําเร็จรูป 

2. สง่เสริมการศกึษาด้วยตนเอง 

3. แก้ปัญหาการขาดแคลนครู ชว่ยแบง่เบาภาระของครูในการสอน 

4. ชว่ยเหลือนกัเรียนท่ีเรียนออ่นหรือขาดเรียน 

5. สนองความสามารถและความแตกตา่งระหว่างบคุคล 

6. สง่เสริมการศกึษานอกระบบโรงเรียน 

7. ไมว่า่ผู้ เรียนจะอยูท่ี่ใด เวลาใด ก็สามารถเรียนได้ 

8. ผู้ เรียนจะใช้เวลาเรียนเทา่ใดก็ได้ ช้า-เร็ว ตามสตปัิญญาและความ 

สามารถของตนเอง 

9.  ผู้ เรียนอยูใ่นสภาพแวดล้อมท่ีเอือ้อํานวยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี คือ ทํา 

กิจกรรม-รับทราบคําตอบ-เกิดความภาคภมูิใจ-เรียนตามลําดบัขัน้ 

10.  ถ้าตอบถกูจะได้รับการเสริมแรงทนัที ถ้าตอบผิดจะได้รับการแก้ไข 

ความเข้าใจผิดทนัที 

11.  ประหยดัรายจา่ย 

12.  ใช้สอนได้ผลทกุวิชา กบัผู้ เรียนทกุวยั ทกุระดบัความรู้ 

ข้อจํากดัของบทเรียนสําเร็จรูป 

1. การใช้บทเรียนโปรแกรมอยา่งเดียวตลอด จะทําให้ผู้ เรียนขาดการ 

ตดิตอ่ซึง่กนัและกนั ไมส่ง่เสริมการเรียนรู้จากกนัและกนั 

2. การใช้บทเรียนโปรแกรมในชัน้เรียน จะมีลกัษณะเป็นผู้ชว่ยครู 

มากกว่าท่ีจะใช้แทนครู ทัง้นีเ้พราะอาจมีนกัเรียนบางคนมีข้อสงสยัต้องการคําแนะนําจากครู จึง

จําเป็นต้องคอยดูแลอยู่ตลอดเวลา อนึ่ง ครูอาจต้องเป็นผู้ ดําเนินการสอบนักเรียนก่อน และหลัง

เรียนบทเรียนนัน้ 

3. การใช้บทเรียนโปรแกรมในชัน้เรียนนัน้ ผู้ เรียนได้รวดเร็วจะเสร็จก่อน  
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และมีเวลาเหลืออีก ถ้าไม่มีกิจกรรมให้ทําก็อาจมีพฤติกรรมท่ีรบกวนคนอ่ืน จะต้องวางแผนและ

กําหนดงานพิเศษให้ ส่วนผู้ ท่ีเรียนช้า บางคนอาจทําไม่เสร็จ ต้องให้ทํานอกเวลาหรือให้ไปทําตอ่ท่ี

บ้าน 

4. ความซ่ือสตัย์เป็นสิ่งสําคญัท่ีจะชว่ยให้บรรลผุลท่ีปรารถนา ถ้านกัเรียน 

5. ไมป่ฏิบตัติามวิธีเรียนท่ีถกูต้อง กลา่วคือไมไ่ด้ใช้ความคดิในการตอบแต ่

ใช้วิธีดูเฉลยคําตอบแล้วนํามาตอบ นอกจากจะทําให้เรียนไม่ได้แล้วยังปลูกฝังการโกงอีกด้วย  

จงึควรชีแ้จงให้เข้าใจให้ถกูต้องวา่ วิธีการดงักลา่วนัน้ ไมมี่ประโยชน์ใด ๆ สําหรับผู้ เรียน 

 

2.  เอกสารเก่ียวกับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
2.1   ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน 

ได้มีผู้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน   

( Computer  Assisted  Instruction : CAI)    ดงัตอ่ไปนีคื้อ 

นยันา เอกบูรณวฒัน์ (2539: 28-29) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วย

สอนหรือ โปรแกรมช่วยสอน คือส่ือท่ีใช้ในการเรียนการสอนอนัหนึ่ง CAI คล้ายกบัส่ือการสอนอ่ืนๆ 

เช่น วิดีโอช่วยสอน บตัรคําช่วยสอน โปสเตอร์ แต่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะดีกว่าตรงท่ีตวัส่ือการ

สอน ซึง่ก็คือคอมพิวเตอร์นัน้ สามารถโต้ตอบกบันกัเรียนได้ ไม่ว่าจะเป็นการรับคําสัง่เพ่ือมาปฏิบตั ิ

ตอบคําถามหรือไมเ่ชน่นัน้คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นฝ่ายป้อนคําถาม 

ศิริชยั สงวนแก้ว (2534: 173-176) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

( CAI : Computer Assisted Instruction )หมายถึงการประยกุต์นําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ

เรียนการสอน โดยมีการพฒันาโปรแกรมขึน้เพ่ือเสนอเนือ้หาในรูปแบบตา่งๆ เช่นแบบการแก้ไข

ปัญหา ( Tutorial ) แบบจําลองสถานการณ์ ( Simulations ) หรือแบบการแก้ไขปัญหา ( Problem 

Solving ) เป็นต้น การเสนอเนือ้หาดงักล่าวเป็นการเสนอโดยตรงไปยงัผู้ เรียนผ่านทางจอภาพและ

แป้นพิมพ์ โดยจะเปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนได้มีส่วนร่วม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ 

Courseware ซึ่งปกติจะถูกจดัเก็บไว้ในแผ่นดิสก์หรือหน่วยความจําของเคร่ือง พร้อมท่ีจะเรียกใช้

ได้ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะนีใ้นบางครัง้ผู้ เรียนจะต้องโต้ตอบ หรือตอบคําถามเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ด้วยการพิมพ์ การตอบคําถามจะถกูประเมินโดยคอมพิวเตอร์และจะเสนอแนะขัน้ตอน

หรือระดับในการเรียนขัน้ต่อๆไป กระบวนการเหล่านีเ้ป็นปฏิกิริยาท่ีเกิดขึน้ระหว่างผู้ เรียนกับ

คอมพิวเตอร์ 
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ครรชิต มาลยัวงศ์ (2526: 6)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน 

คือ การนําเนือ้หาวิชา และลําดบัวิธีการสอนมาบนัทึกเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์สําหรับใช้สอนคน โดย

ให้เคร่ืองกบัคนโต้ตอบกนัเอง และไมต้่องมีบรุุษท่ีสามเข้ามาชว่ย 

ยืน ภู่วรวรรณ (2531: 120-129)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

ว่า หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีได้นําเนือ้หาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ 

คอมพิวเตอร์จะช่วยนําบทเรียนท่ีเตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับ

นกัเรียนแตล่ะคน  

ทกัษิณา สวนานนท์  (2530: 206-255)   ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนว่า  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน การทบทวน การทํา

แบบฝึกหดั หรือการวดัผล โดยปกติจอภาพจะเแสดงเร่ืองราวเป็นคําอธิบายเป็นบทเรียนหรือเน้น

การแสดงรูปภาพ อาจเป็นทัง้แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ ส่วนมากจะเป็นแบบฝึกหัดหรือ

แบบทดสอบประเภทให้เลือกหรือปรนยั เม่ือทําแล้วคอมพิวเตอร์จะตรวจให้ทนัที ชมเชยและให้

กําลงัใจถ้าทําถกู โดนตําหนิหรือตอ่วา่บ้างท่ีทําผิดหรืออาจสัง่ให้กลบัไปอา่นใหม่ 

บญุชม  ศรีสะอาด (2537: 76-123)   ได้กล่าวว่า   คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  

หมายถึง     การใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนรายบคุคลโดยใช้โปรแกรมท่ีดําเนินการสอนภายใต้การ

ควบคมุของคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความก้าวหน้าตามอตัราของตนเอง เป็นการสอนท่ี

ตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนแตล่ะคน  

กฤษดา เพ็งอบุล (2542: 2-27) ได้กล่าวไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนหมายถึง 

การนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเสนอเนือ้หาให้แก่ผู้ เรียนโดยใช้วิธีการเผยแพร่  การสอนผ่าน

ชอ่งทางส่ือสารไปยงัผู้ เรียน โดยเน้นการสอนท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีอิสระตาม

ความสามารถของแตล่ะคน 

ขนิษฐา ชานนท์  (2532: 7-21) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนว่า  

หมายถึงการนําคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนโดยท่ีเนือ้หาวิชา แบบฝึกหดั

และการทดสอบจะถูกพัฒนาขึน้ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้ เรียนจะเรียนบทเรียนจาก

คอมพิวเตอร์โดยคอมพิวเตอร์สามารถเสนอเนือ้หาวิชาซึ่งอาจจะเป็นทัง้รูปตัวหนังสือ และ

ภาพกราฟิก สามารถถามคําถามรับคําตอบจากผู้ เรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรู้ในรูป

ของข้อมลูย้อนกลบัให้แก่ผู้ เรียน 

ผดงุ อารยะวิญ� ู(2527: 41) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนว่า 

หมายถึง การนําเคร่ืองคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองช่วยครูในการสอน โปรแกรมสําหรับการเรียน
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การสอนมักบรรจุเนือ้หาท่ีเ ก่ียวกับท่ีครูจะสอน แต่แทนท่ีครูจะสอนเนือ้หาวิชาด้วยตนเอง  

ครูก็จะบรรจุเนือ้หาเหล่านีไ้ว้ในโปรแกรมและนกัเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง คอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนจงึเป็นวิธีหนึง่ท่ีชว่ยให้นกัเรียน เรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ ถ่ายทอดแทนครู 

บญุเกือ้ ควรหาเวช (2530: 29-65) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอนไว้ว่า หมายถึง วิถีทางของการสอนรายบคุคลโดยอาศยัความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

ท่ีจะจดัหาประสบการณ์ ท่ีมีความสมัพนัธ์กนัมีการแสดงเนือ้หาตามลําดบัท่ีตา่งกนัด้วย  

กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์ (2536: 36) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอนไว้ว่า หมายถึง บทเรียนท่ีได้จัดกระทําไว้อย่างเป็นระบบเพ่ือใช้กับคอมพิวเตอร์โดยการ

นําเสนอเนือ้หาท่ีต้องการสอนกับผู้ เรียนและเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กับคอมพิวเตอร์ 

โดยตรงตามความสามารถ 

สเปนเซอร์ (1977: 560)  ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนไว้ว่า 

หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ให้เป็นกระบวนการเรียนสว่นบคุคล โดยให้ลําดบัขัน้ตอนของการเรียน

การสอนแก่นกัเรียนภายใต้การควบคมุของคอมพิวเตอร์ อตัราความก้าวหน้าในการเรียนนัน้ขึน้อยู่

กบัตวัของนกัเรียนเอง คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนสามารถตอบสนองความต้องการส่วนบคุคลของ

นกัเรียนแตล่ะคนได้ 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2528: 66-83) กล่าวถึงบทเรียนสําเร็จรูปโดยการใช้

ไมโครคอมพิวเตอร์ว่า เป็นบทเรียนสําเร็จรูปโดยใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ เป็นตวักลางแทนสิ่งพิมพ์ 

หรือส่ือประเภทต่าง ๆ แตมี่ศกัยภาพเหนือกว่าบทเรียนสําเร็จรูปในรูปอ่ืน ๆ ทัง้หมด โดยเฉพาะมี

ความสามารถท่ีเกือบจะแทนครูท่ีเป็นมนุษย์ได้ มีขัน้ตอนการสร้าง และการพัฒนาบทเรียน

เชน่เดียวกบับทเรียนสําเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ 

จากความหมายโดยสรุป คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน   

( Computer Assisted Instruction : CAI) หมายถึง การสอนโดยใช้โปรแกรมและเคร่ือง

คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการเรียนการสอน ด้วยการเสนอบทเรียนท่ีได้จดัเรียงไว้เป็นลําดบัขัน้ให้แก่

ผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองได้ตามระดบัความสามารถของตนเอง และผู้ เรียนมีโอกาสท่ี

จะโต้ตอบกบับทเรียนท่ีนําเสนอ โดยผ่านทางเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะเป็นการนําเสนอเนือ้หาใน

ลกัษณะหลายส่ือ (Multimedia) ได้แก่ประเภทข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคล่ือนไหว 

(Animation) ภาพวีดีโอ (Video) และเสียง (Audio) โดยท่ีผู้ เรียนจะมีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive) กับบทเรียนโดยผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลา  โดยนําเสนอบทเรียนใน
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รูปแบบ การสอนและทดสอบผสมกัน โดยการจัดเนือ้หาให้เป็นระบบ มีบทนํา คําอธิบาย 

แบบทดสอบ และมีการแสดงผลย้อนกลบั  

 

2.2    ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

วีระ ไทยพานิช (ม.ป.ป.. : 9-19) สรุปลกัษณะของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 

ทัว่ ๆ แยกเป็นประเภทของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนได้ดงัตอ่ไปนี ้

1.   ด้านการฝึกและปฏิบตัิ (Drill and practice) คือนําคอมพิวเตอร์มาใช้ใน

กิจกรรมการเรียนท่ีจะต้องฝึกหรือปฏิบัติซํา้ ๆ นับว่าเหมาะสมมาก ทัง้นีก็้เพราะเหตุผลท่ีว่า

คอมพิวเตอร์มีความสามารถทํางานด้วยความสม่ําเสมอ ไม่รู้เบ่ือ ไม่รู้จกัเหน่ือยและให้ผลสูงสุด 

นกัเรียนสามารถโต้ตอบ (Interact) กบัคอมพิวเตอร์โดยปราศจากความกลวั 

2.   ด้านสถานการณ์จําลอง (Simulation) คอมพิวเตอร์จะเสนอสถานการณ์การ

เรียน ซึ่งสมัพนัธ์กบัลกัษณะของความเป็นจริง หรือคล้ายสถานการณ์จริง ผู้ เรียนจะต้องตดัสินใจ 

เม่ือคอมพิวเตอร์ได้รับคําตอบ ก็จะตอบผุ้ เรียนว่าท่ีตอบไปนัน้ เหมาะสมถูกต้องกับความเป็นจริง

แคไ่หน สถานการณ์จําลองเป็นประโยชน์อย่างมากสําหรับสร้างประสบการณ์ มีประโยชน์ทัง้ด้าน

เพิ่มประสบการณ์ ประหยดั ปลอดภยัทัง้ผู้ เรียนและผู้ ท่ีเก่ียวข้อง และเป็นท่ียอมรับในด้านการสอน

ฝึกทกัษะ (Motor Skills) เชน่การฝึกบนิ นกับนิอวกาศ ฯลฯ 

3.   ด้านเป็นผู้สอนพิเศษหรือติวเตอร์ (Tutorials) คอมพิวเตอร์จะทําหน้าท่ีสอน

พิเศษแก่ผู้ เรียน คอมพิวเตอร์เสนอเนือ้หาหรืออาจเป็นรูปภาพ ถามคําถาม รับคําตอบ และแจ้งผล

คําตอบ คอมพิวเตอร์จะปรับเนือ้หา และวิธีการให้เหมาะสมกบัพืน้ฐานของผู้ เรียน 

4.   ด้านการสอนโดยผู้ เรียนควบคมุการเรียน (Learner Controlled Instruction) 

คอมพิวเตอร์เสนอนํารายการท่ีจะเรียนต่อผู้ เ รียนว่ามีอะไรบ้าง และผู้ เ รียนจะเป็นผู้ เ ลือก 

จดุมุ่งหมายและกลวิธีการเรียนตามท่ีต้องการ คอมพิวเตอร์จะเสนอเร่ือง เนือ้หา ให้เหมาะสมกับ

จดุมุง่หมายท่ีผู้ เรียนเลือก ตลอดจนการเสนอเร่ืองเนือ้หา ก็จะเป็นไปตามกลวีท่ีผู้ เรียนเลือกเช่นกนั 

ผู้ เรียนถามและตอบคอมพิวเตอร์ 

5.   ด้านสอบสวนสืบสวน (Inquiry) ผู้ สอนรวบรวมเนือ้หาเขียนเป็นโปรแกรม 

(Software) ขึน้ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ ผู้ เ รียนจะตัง้ปัญหาหาทาง หรือวิธีการแก้ปัญหา 

(Problem Solving) ป้อนคําถามเข้าคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์ก็จะให้คําตอบ การเรียนดําเนิน

ไปเชน่นี ้จนกวา่ผู้ เรียนจะสามารถแก้ปัญหา หรือเข้าใจปัญหา 

6.   ด้านการฝึกเกม (Training Games) คอมพิวเตอร์สามารถทําให้นกัเรียนเล่น

เกมกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือเล่นแข่งกบัเพ่ือ เกมท่ีเล่นจะได้รับการออกแบบไว้อย่างดีแล้ว เพ่ือ
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ช่วยให้นกัเรียนได้เรียนรู้ คอมพิวเตอร์จะเก็บคะแนนไว้ และปรับระดบัความยากง่ายของเกมให้

เหมาะกบัระดบัทกัษะของนกัเรียน 

ทกัษิณา สวนานนท์ (2530: 206-255) กลา่วถึงวิธีการและประเภทของงานการสอนท่ี

ใช้กบัคอมพิวเตอร์ สรุปได้ดงันี ้

1.   การฝึกทกัษะและทําแบบฝึกหดั (Drill)  วิธีการนีเ้ป็นท่ีรู้จกักนัดีมาตัง้แตต้่น 

มกัจะเร่ิมต้นด้วยการเตรียมเนือ้หามาให้อ่าน แล้วใช้แบบฝึกหดัเป็นการวดัความเข้าใจ ทบทวน

และช่วยเพิ่มพูน ความรู้ หรือความชํานาญ แตแ่บบฝึกหดัในลกัษณะนี ้มกัจะเป็นบทเรียนสัน่ ๆ ท่ี

นิยมกันมาก แบบหนึ่งก็คือ จับคู่ ชีว้่าถูก/ผิด และเลือกข้อท่ีถูกจากตวัเลือก 3-5 ตวั การสอนใน

ลกัษณะนี ้จะต้องทําเป็นโปรแกรมบทเรียนคือ คอ่ย ๆ เพิ่มเนือ้หา โดยให้เร่ิมจากง่ายไปจนถึงยาก 

2.   การเจรจา (Dialogue) วิธีนีไ้ด้รับความนิยมมากเช่นกนั ถึงแม้ว่าวิธีการทําจะ

คอ่นข้างยุ่งยาก กล่าวคือ พยายามให้เป็นการพูดคยุระหว่างผู้สอนและผุ้ เรียน โดยเลียนแบบการ

สอนในห้องเรียน เพียงแตว่า่แทนท่ีจะเป็นเสียงก็เป็นตวัอกัษรบนจอภาพ แล้วมีการสอนด้วยการตัง้

ปัญหาถาม ลกัษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี

อาจถามหาสารเคมีให้เป็นคําตอบ หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย์ อาจเป็นการสมมติสภาพ

ของคนไข้ ให้ผู้ เรียนกําหนดวิธีการรักษาให้ก็ได้ 

3.   การจําลองสภาพ (Simulation) วิธีการนีเ้ป็นการเสนอปรากฎการณ์ท่ีจําลอง

มาจากของจริง เพราะบาทีประสบการณ์จริงเส่ียงเกินไปหรือแพงเกินไป เช่นการเรียนวิธีขับ

เคร่ืองบินโดยใช้สถานการณ์จําลองจากคอมพิวเตอร์แทนการปฏิบิตจรงิก่อน จนกว่าจะชํานาญ

เป็นต้น การจําลองสภาพจริงมี 3 ลกัษณะ คือ 

3.1   การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation) 

เชน่การจําลองสภาพการบนิ การขบัรถ 

3.2   การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation) 

เชน่การจําระบบจดัการจราจรวนัเวย์ในนครหลวงดวู่า จะมีปัญหาอย่างใดหรือไม่ ก่อนจะลงมือทํา

ถนนจริง ๆ 

3.3   การจําลองสภาพแบบประสบการณ์ (Experience Encounter 

Simulation) เช่น การลองให้ผู้ ฝึกงานได้ทดลองทํางานบางอย่าง หรือตดัสินใจในบางเร่ือง การทํา

จริง ๆ อาจยงัไมเ่กิดผล แตผู่้ เรียนจะได้เรียนรู้จากการจําลองสภาพว่า ประสบการณ์ของตนจะเป็น

อย่างไร ถ้าอยู่ในสถานการณ์เช่นนัน้ ทําให้คิดได้ล่วงหน้าว่าควรจะพิจารณาปัจจยัอะไรบ้าง และรู้

วา่จะมีความรู้สกึ ความคดิเห็นตา่ง ๆ อยา่งไร 
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4.   เกมส์ (Games) ได้แก่ การเรียนรู้จากการเล่น การเล่นเกมส์เป็นกิจกรรมท่ีให้

ความสนกุสนานและหากเลือกเล่นให้เป็นแล้ว เกมส์นัน้จะช่วยในการเรียนรู้เป็นอย่างมาก เกมส์ท่ี

นํามาใช้ต้องมีเป้าหมายท่ีแนน่อน เพ่ือให้ผู้ เลน่จะต้องพยายามบรรลเุป้าหมาย คือชยัชนะ โดยต้อง

คํานึงถึงกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ประกอบด้วยตลอดเวลา โดยทั่วไปเกมส์ท่ีใช้ประกอบการเรียนมี 2 

ประเภท คือ ประเภทการแข่งขนัและประเภทการร่วมมือ เกมส์ประเภทแข่งขนัมองแตช่ยัชนะ สอน

ให้เป็นตวัของตวัเอง ให้อยากพบความสําเร็จ ส่วนเกมส์ความร่วมมือ มกัจะเป็นการแก้ปัญหาเป็น

กลุม่ การทํางานเป็นทีม 

5.   การแก้ปัญหาต่าง ๆ (Problem Solving) เป็น CAI ท่ีเน้นให้ฝึกการคิด การ

ตดัสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้ เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนนหรือ

นํา้หนกักบัเกณฑ์แตล่ะข้อ เพ่ือนําคะแนนของแตล่ะเกณฑ์ไปรวมกนัเพ่ือการตดัสิน 

6.   การค้นพบของใหม่ ได้แก่ CAI ประเภทท่ีให้ประสบการณ์แก่ผู้ เรียนในด้าน

ตา่ง ๆ แล้วผู้ เรียนจะสามารถนําประสบการณ์ท่ีได้รับไปประยกุต์ใช้ หรือค้นพบสิ่งใหม่ ๆลกัษณะท่ี

เกิดการเรียนรู้ 

7.   การทดสอบ คือการใช้ CAI ในการทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

ผู้ เรียนไปด้วย ซึ่งจะต้องคํานึงถึงหลกัเกณฑ์ตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องได้แก่ การสร้างข้อสอบ การจดัการ

สอบ การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลงัข้อสอบ และการจดัให้

ผู้สอบสุม่เลือกข้อสอบเองได้ 

อํานวย  เดชชยัศรี (2539: 46-50) ได้แบง่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามลกัษณะของการ

เสนอเนือ้หาได้ 4 ลกัษณะ คือ 

1.   บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนือ้หารายละเอียด (Tutorial Instruction) 

บทเรียนมีลกัษณะเป็นกิจกรรมเสนอเนือ้หา โดยจะเร่ิมจากบทนํา ซึ่งเป็นการกําหนดจุดประสงค์

ของบทเรียน หลงัจากนัน้เสนอเนือ้หา โดยให้ความรู้แก่ผู้ เรียนตามท่ีผู้ออกแบบบทเรียนกําหนดไว้ 

และมีคําถามเพ่ือให้ผู้ เรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของผู้ เรียนทนัที ซึ่งการ

ทํางานของโปรแกรมจะมีลกัษณะวนซํา้ เพ่ือให้ข้อมลูย้อนกลบัจนจบบทเรียน 

2.   บทเรียนชนิดโปรแกรมฝึกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดนีมี้

ลกัษณะให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะ หรือฝึกปฏิบตัเิร่ืองใดเร่ืองหนึง่ โดยเฉพาะ 

3.   บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ์ (Simulation) มีลักษณะเป็น

แบบจําลอง เพ่ือฝึกทกัษะ และการเรียนรู้ใกล้เคียงกับความจริง ผู้ เรียนไม่ต้องเส่ียงภัย และเสีย

คา่ใช้จา่ยน้อย 
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4.   บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมศึกษา (Education Game) มีลักษณะเป็นการ

กําหนดเหตกุารณ์ วิธีการและกฎเกณฑ์ ให้ผู้ เรียนเลือกเล่นและแข่งขนั การเล่นเกมจะเล่นคนเดียว

หรือหลายคนก็ได้ การแข่งขันโดยการเล่นเกม จะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เล่นมีการติดตาม ถ้าหากเกม

ดงักล่าวมีความรู้ สอดแทรกก็จะเป็นประโยชน์ดีมาก แตก่ารออกแบบบทเรียนชนิดเกมการศึกษา

คอ่นข้างทําได้ยาก 

บรูณะ สมชยั  (2538: 28-32) กล่าวถึงประเภทของบทเรียน CAI  สามารถจําแนกได้ 

7 ประเภท ดงันี ้

1.   แบบฝึกทกัษะและแบบฝึกหดั (Drill and Practice) เป็นลกัษณะบทเรียน

โปรแกรมท่ีสามารถเลือกบทเรียนท่ีจะเรียนได้ตามระดบัความสามารถของผู้ เรียน มีแบบฝึกหดัให้

ทําเพ่ือทดสอบระดบัความรู้ 

2.   แบบเจรจา (Dialogue) เป็นลกัษณะพูดคยุได้ โต้ตอบได้ ใช้ในการเรียนด้าน

ภาษา หรือกบันกัเรียนระดบัอนบุาล หรือประถมศกึษาตอนต้น เป็นต้น 

3.   แบบจําลองสถานการณ์ (Simulation) ใช้กับการเรียนท่ีเรียนกับของจริงได้

ยาก หรือเส่ียงอนัตราย เชน่จําลองการเรียนการบนิ การเดนิทางในอวกาศ เป็นต้น 

4.   เกมส์ (Games) เป็นการเรียนรู้จากเกมส์ท่ีจดัทําด้วยคอมพิวเตอร์ เช่นเกมส์

ตอ่ภาพ เกมส์ตอ่คําศพัท์ เกมส์ทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

5.   การแก้ปัญหาต่าง ๆ (Problem Solving) เป็นการเรียนท่ีให้คอมพิวเตอร์สุ่ม

ข้อมลูมา แล้วให้นกัเรียนวิเคราะห์ หรือแก้ปัญหา เชน่ วิชาสถิต ิวิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

6.  การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ (Investigaiton) เป็นการจัดสถานการณ์ขึน้ แล้วให้

นกัเรียนค้นหาข้อเท็จจริง เช่น ผสมพยญัชนะหรือคําศพัท์ โดยคอมพิวเตอร์จะบอกความหมายคํา

ตรงข้าม คําใกล้เคียง เป็นต้น 

7.   การทดสอบ (Testing) เป็นการทดสอบความรู้ และความสามารถของผู้ เรียน 

โดยคอมพิวเตอร์จะจัดข้อสอบให้ และทําการประมวลผลให้ทราบในทันที เช่นการทดสอบพืน้

ฐานความรู้ การทดสอบ L.Q. เป็นต้น 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง   (2541: 11)  ได้แบง่ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอน ออกเป็น 5 ประเภท คือ  

1.   คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทติวเตอร์  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่ง

นําเสนอเนือ้หาแก่ผู้ เรียนไม่ว่าจะเป็นเนือ้หาใหม่หรือการทบทวนเนือ้หาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทติวเตอร์จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพ่ือทดสอบความ
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เข้าใจของผู้ เรียนอยู่ด้วย อย่างไรก็ตามผู้ เรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตดัสินใจว่าจะทําแบบทดสอบ

หรือแบบฝึกหัดหรือไม่ อย่างไรหรือจะเลือกเรียนเนือ้หาส่วนไหน เรียงลําดบัในรูปแบบใด เพราะ

การเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนนัน้ผู้ เรียนจะสามารถควบคมุ การเรียนของตนได้ตามความ

ต้องการของตนเอง 

2.   คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทแบบฝึกหดั คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร์

ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้ ใช้ทําแบบฝึกหดัจนสามารถเข้าใจเนือ้หาในบทเรียนนัน้ ๆ ได้คอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอนประเภทแบบฝึกหดัเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทท่ีได้รับความนิยมมากโดยเฉพาะใน

ระดบัอดุมศกึษา ทัง้นีเ้น่ืองจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนท่ีเรียนอ่อน หรือเรียนไม่ทนัคนอ่ืน ๆ ได้

มีโอกาสทําความเข้าใจบทเรียน สําคญั ๆ ได้โดยท่ีครูผู้ สอน ไม่ต้องเสียเวลาในชัน้เรียนอธิบาย

เนือ้หาเดมิซํา้แล้วซํา้อีก 

3.   คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ท่ี

การนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณ์ท่ีเหมือน

จริงขึน้และบงัคบัให้ผู้ เรียนต้องตดัสินใจปัญหา (Problem-Solving) ในตวับทเรียน จะมีคําแนะนํา

เพ่ือช่วยในการตัดสินใจของผู้ เรียนและแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินใจนัน้ ๆ ข้อดีของการใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทการจําลอง คือ ลดค่าใช้จ่ายและการลดอนัตรายอนัอาจเกิดขึน้

ได้จากการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์จริง 

4.   คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนประเภทเกม  คือ   บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ท่ีทําให้

ผู้ ใช้มีความสนกุสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่ากําลงัเรียนอยู่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาเป็น

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทท่ีสําคญัประเภทหนึ่ง เน่ืองจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ี

กระตุ้นให้เกิดความสนใจ ในการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนประเภทนีนิ้ยมใช้กับเด็กตัง้แต่

ระดบัประถมศกึษา ไปจนถึงระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย นอกจากนีย้งัสามารถนํามาใช้กบัผู้ เรียน

ในระดบัอุดมศึกษา เพ่ือเป็นการปทูางให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์ได้

อีกด้วย 

5.   คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ในการสร้างแบบทดสอบการจดัการการสอบ การตรวจให้คะแนน การคํานวณผลสอบ ข้อดีของการ

ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนแบบทดสอบคือ การท่ีผู้ เรียนได้รับผลป้อนกลบัโดยทนัที  

(immediate feedback) ซึ่งเป็นข้อจํากัดของการทดสอบท่ีใช้กันอยู่ทัว่ ๆ ไป นอกจากนีก้ารใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการคํานวณผลสอบก็ยงัมีความแมน่ยําและรวดเร็วอีก 
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กิดานนัท์ มะลิทอง (2540: 228-232)  ได้แบง่ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนออกเป็น 7 ประเภท คือ 

1.   การสอน  (Tutorial Instruction)     บทเรียนในแบบการสอนจะเป็นโปรแกรม

ท่ีเสนอเนือ้หาความรู้เป็นเนือ้หายอ่ย ๆ แก่ผู้ เรียนในรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง หรือทกุรูปแบบ

รวมกนั แล้วให้ผู้ เรียนตอบคําถาม เม่ือผู้ เรียนให้คําตอบแล้วคําตอบนัน้จะได้รับการวิเคราะห์เพ่ือให้

ข้อมลูป้อนกลบัทนัที แต่ถ้าผู้ เรียนตอบคําถามนัน้ซํา้และยงัผิดอีกก็จะมีการให้เนือ้หาเพ่ือทบทวน

ใหมจ่นกวา่ผู้ เรียนจะตอบถกู แล้วจึงให้ตดัสินใจว่าจะยงัคงเรียนเนือ้หาในบทนัน้อีกหรือจะเรียนใน

บทใหม่ตอ่ไปบทเรียนในการสอนแบบนีน้บัว่าเป็นบทเรียนขัน้พืน้ฐานของการสอนใช้คอมพิวเตอร์

ช่วยท่ีเสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใช้สอนได้ในแทบทุก

สาขาวิชานบัตัง้แต่ด้านมนุษย์ศาสตร์ไปจนถึงวิทยาศาสตร์ และเป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมในการ

เสนอเนือ้หาข้อมูลท่ีเก่ียวกับข้อเท็จจริง เพ่ือการเรียนรู้ทางด้านกฎเกณฑ์หรือทางด้านวิธีการ

แก้ปัญหาตา่ง ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 

 

2.   การฝึกหดั (Drills and Practice) บทเรียนในการฝึกหดัเป็นโปรแกรมท่ีไม่มี

การเสนอเนือ้หาความรู้แก่ผู้ เรียนก่อน แตจ่ะมีการให้คําถามหรือปัญหาท่ีได้คดัเลือกมาจากการสุ่ม

หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปัญหานัน้ซํา้แล้วซํา้เล่าเพ่ือให้ผู้ เรียนตอบ

แล้วมีการให้คําตอบ ท่ีถูกต้องเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข และพร้อมกับให้คําถามหรือ

ปัญหาตอ่ไปอีกจนกว่าผู้ เรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแก้ปัญหานัน้จนถึงระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ 

บทนาํ เสนอเน้ือหา คาํถามและคาํตอบ 

จบบทเรียน ตดัสินคาํตอบ 
ให้ขอ้มูลป้อนกลบั 

หรือการแกไ้ข 
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ดงันัน้ในการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการฝึกหดันีผู้้ เรียนจึงจําเป็นต้องมีความคิดรวบยอดและมีความรู้

ความเข้าใจในเร่ืองราวและกฎเกณฑ์เก่ียวกบัเร่ืองนัน้ ๆ เป็นอย่างดีมาก่อนแล้วจึงจะสามารถตอบ

คําถามหรือแก้ปัญหาได้ โปรแกรมบทเรียนในการฝึกหัดนีจ้ะสามารถใช้ได้ในหลายสาขาวิชาทัง้

ทางด้านคณิตศาสตร์ ภมูิศาสตร์ ประวตัศิาสตร์ วิทยาศาสตร์ การเรียนคําศพัท์ และการแปลภาษา  

เป็นต้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 รูปแบบโปรแกรมการฝึกหดั 

 

3.   การจําลอง (Simulation) การสร้างโปรแกรมบทเรียนท่ีเป็นการจําลองเพ่ือใช้

ในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่าง ๆ หรือนํากิจกรรมท่ีใกล้เคียง

กบัความเป็นจริงมาให้ผู้ เรียนได้ศกึษานัน้     เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้พบเห็นภาพจําลองของ

เหตกุารณ์เพ่ือการฝึกทกัษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเส่ียงภยัหรือเสียคา่ใช้จ่ายมากนกั รูปแบบ

ของโปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูล การแนะนําผู้ เรียน

เก่ียวกบัทกัษะ การฝึกปฎิบตัิเพ่ือเพิ่มพนูความชํานาญและความคล่องแคล่ว และการให้เข้าถึงซึ่ง

การเรียนรู้ตา่ง ๆ ในบทเรียนจะประกอบด้วยสิ่งทัง้หมดเหล่านีห้รือมีเพียงอย่างหนึ่งอย่างใดก็ได้ ใน

โปรแกรมบทเรียนการจําลองนีจ้ะมีโปรแกรมบทเรียนย่อยแทรกอยู่ด้วย ได้แก่ โปรแกรมการสาธิต 

โปรแกรมนีม้ิใช่เป็นการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเป็นการเสนอเนือ้หา

ความรู้ แล้วจึงให้ผู้ เรียนทํากิจกรรม แต่โปรแกรมการสาธิตเป็นเพียงการแสดงให้ผู้ เรียนได้ชม

เท่านัน้ เช่น ในการเสนอการจําลองของระบบสุริยะจกัรวาลว่ามีดาวนพเคราะห์อะไรบ้าง ท่ีโคจร

รอบดวงอาทิตย์ ในโปรแกรมนีอ้าจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะห์

เหลา่นัน้และการหมนุรอบดวงอาทิตย์ให้ชมด้วย ดงันีเ้ป็นต้น 

บทนาํ 

ให้ขอ้มูลป้อนกลบั 

คาํถามและคาํตอบ 

จบบทเรียน ตดัสินคาํตอบ 

เลือกคาํถาม 

หรือปัญหา 
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รูปท่ี 2.6 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจําลอง 

 

4.   เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instruction Games) การใช้เกมเพ่ือการเรียนการ

สอนกําลงัเป็นท่ีนิยมใช้กันมาก เน่ืองจากเป็นสิ่งท่ีสามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดความอยากรู้อยาก

เห็นได้โดยง่าย เราสามารถใช้เกมในการสอนและเป็นส่ือท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้ เรียนได้เช่นกนั  ในเร่ือง

ของกฎเกณฑ์แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคติ ตลอดจนทกัษะต่าง ๆ นอกจากนีก้ารใช้

เกมยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ และช่วยมิให้ผู้ เรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝัน

กลางวนั ซึ่งเป็นอปุสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแข่งขนักนั จึงทําให้ผู้ เรียนต้องมีการต่ืนตวัอยู่

เสมอ      รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการสอนคล้ายคลึงกบัโปรแกรมบทเรียนการจําลอง    

แตแ่ตกตา่งกนัโดยการเพิ่มบทบาทของผู้แขง่ขนัเข้าไปด้วย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 รูปแบบโปรแกรมเกมเพ่ือการสอน 

บทนาํ 

ปรับระบบ 

การกระทาํท่ี

ตอ้งการ 

จบบทเรียน 
การกระทาํ 

ของผูเ้รียน 

เสนอสถานการณ์ 

บทนาํ 

ปรับระบบ 

การกระทาํท่ี

ตอ้งการ 

จบบทเรียน 

การกระทาํ 

ของผูเ้รียน 

เสนอเหตุการณ์ 

หรือเกมส์ 

การกระทาํ 

ของผูเ้ขา้แข่งขนั 



32 
 

5.   การค้นพบ (Discovery) การค้นพบเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถ

เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองให้มากท่ีสดุ โดยการเสนอปัญหาให้ผู้ เรียนแก้ไขด้วยการลองผิด

ลองถกู หรือโดยวิธีการจดัระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมลูแก่ผู้ เรียนเพ่ือช่วยใน

การค้นพบนัน้จนกว่าจะได้ข้อสรุปท่ีดีท่ีสุด ตวัอย่างเช่น นกัขายท่ีมีความสนใจจะขายสินค้าเพ่ือ

เอาชนะคูแ่ขง่ โปรแกรมจะจดัให้มีสินค้ามากมาย หลายประเภทเพ่ือให้นกัขายทดลองจดัแสดงเพ่ือ

ดงึดดูความสนใจของลกูค้า และเลือกวิธีการดวู่าจะขายสินค้าประเภทใดด้วยวิธีการใดจึงจะทําให้

ลกูค้าซือ้สินค้าของตน เพ่ือนําไปสู่ข้อสรุปว่าควรจะมีวิธีการขายอย่างไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแ่ข่ง

ได้ 

6.   การแก้ปัญหา (Problem-Solving)  เป็นการให้ผู้ เรียนฝึกการคิด การตดัสินใจ

โดยมีการกําหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้ เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นัน้ โปรแกรมเพ่ือการแก้ปัญหา

แบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีให้ผู้ เรียนเขียนเอง และโปรแกรมท่ีมีผู้ เขียนไว้แล้ว เพ่ือช่วย

ผู้ เรียนในการแก้ปัญหา ถ้าเป็นโปรแกรมท่ีผู้ เรียนเขียนเอง ผู้ เรียนจะเป็นผู้ กําหนดปัญหาและเขียน

โปรแกรมสําหรับแก้ปัญหานัน้ โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถกูต้อง

ให้ ในกรณีนีค้อมพิวเตอร์จึงเป็นเคร่ืองช่วยเพ่ือให้ผู้ เรียนบรรลุถึงทกัษะของการแก้ปัญหาโดยการ

คํานวณข้อมลูและจดัการสิ่งท่ียุง่ยากซบัซ้อนให้ แตถ้่าเป็นการแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรมท่ีมีผู้ เขียน

ไว้แล้ว คอมพิวเตอร์จะทําการคํานวณในขณะท่ีผู้ เรียนเป็นผู้จดัการกบัปัญหาเหล่านัน้เอง เช่น ใน

การหาพืน้ท่ีของท่ีดินแปลงหนึ่ง ปัญหามิได้อยู่ท่ีว่าผู้ เรียนจะคํานวณหาพืน้ท่ีได้เท่าไร แตข่ึน้อยู่กับ

วา่จะจดัการหาพืน้ท่ีได้อยา่งไรเสียก่อน ดงันีเ้ป็นต้น 

7.   การทดสอบ (Tests) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการทดสอบ มิใช่เป็น

การใช้เพียงเพ่ือปรับปรุงคณุภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู้ของผู้ เรียนเท่านัน้ แต่ยังช่วยให้

ผู้สอนมีความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผูกมดัทางด้านกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เก่ียวกับการทดสอบได้อีก

ด้วย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถช่วยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่าๆ  

ของ ปรนยัหรือคําถามจากบทเรียน มาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับ

ผู้ เรียนหรือผู้ ท่ีได้รับการทดสอบซึ่งเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกว่า พร้อมกันนัน้ก็อาจเป็นการ

สะท้อนถึงความสามารถของผู้ เรียนท่ีจะนําความรู้ตา่ง ๆ มาใช้ในการตอบได้อีกด้วย 

ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และ ไพบลูย์  เกียรตโิกมล (2541: 14-18) ได้แบง่ประเภท 

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนไว้ 8 ประเภทดงันี ้

1.   Instruction  แบบการสอน เป็นแบบการสอนเพ่ือใช้สอนความรู้ใหม่แทนครู 

ซึ่งจะเป็นการพฒันาแบบ Self Study Package  เป็นรูปแบบของการศกึษาด้วยตนเอง จะเป็นชดุ
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การสอนท่ีจะต้องใช้ความระมดัระวงั และทกัษะในการพฒันาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคณู

กวา่การพฒันาชดุการสอนแบบโมดลู หรือแบบโปรแกรมท่ีเป็นตํารา ซึ่งคาดว่าจะมีบทบาทมากใน

อนาคตอนัใกล้นี ้โดยเฉพาะ IMMCAI บน internet 

2.   Tutorial  แบบการสอนซอ่มเสริม  หรือทบทวน    เป็นบทเรียนเพ่ือทบทวนการ

เรียนจากห้องเรียน     หรือจากผู้สอนโดยวิธีใด ๆ จากทางไกล หรือทางใกล้ก็ตาม การเรียนมกัจะ

ไมใ่ชค่วามรู้ใหม ่หากแตจ่ะเป็นความรู้ท่ีได้เคยรับมาแล้วในรูปแบบอ่ืน ๆ แล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริม

เพ่ือตอกยํา้ความเข้าใจท่ีถกูต้อง และดีขึน้ สามารถใช้ทัง้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

3.   Drill and Practice   แบบฝึกหดัและฝึกปฏิบตัิ  เพ่ือใช้เสริมการปฏิบตัิหรือ

เสริมทักษะการกระทําบางอย่าง       ให้เข้าใจย่ิงขึน้ และเกิดทักษะท่ีต้องการได้ เป็นการเสริม

ประสิทธิผลการเรียนของผู้ เรียน สามารถใช้ในห้องเรียน เสริมขณะท่ีสอน   หรือนอกห้องเรียน ณ  

ท่ีใด เวลาใด ก็ได้ สามารถใช้ฝึกหดัทัง้ทางด้านทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์ 

รวมทัง้ทางชา่งอตุสาหกรรมด้วย 

4.   Simulation  แบบสร้างสถานการณ์จําลอง เพ่ือใช้สําหรับการเรียนรู้ หรือ

ทดลองจากสภาพการณ์จําลองจากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้ หรืออยู่ไกล ไม่สามารถ

นําเข้ามาในห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิน้เปลืองมากท่ีต้องใช้ของจริงซํา้ ๆ 

สามารถใช้สาธิตประกอบการสอน ใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลงัการเรียน 

นอกห้องเรียนท่ีใด เวลาใด ก็ได้ 

5.   Games แบบสร้างเป็นเกมส์ การเรียนรู้บางเร่ือง บางระดบั บางครัง้ การ

พฒันาเป็นลกัษณะเกมส์ สามารถเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่า  การใช้เกมส์เพ่ือการเรียน  สามารถใช้

สําหรับเรียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได้ รวมทัง้สามารถสอนแทนครูในบาง

เร่ืองได้ด้วย จะเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผู้ เรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจ

สัน้ เชน่ เดก็ หรือในภาวะสภาพแวดล้อมท่ีไมอํ่านวย เป็นต้น 

6.  Problem Solving แบบการแก้ปัญหา เป็นการฝึกการคิด การตดัสินใจ 

สามารถใช้กบัวิชาการตา่ง ๆ ท่ีต้องการให้สามารถคิดแก้ปัญหา  ใช้เพ่ือเสริมการสอนในห้องเรียน 

หรือใช้ในการฝึกทัว่ ๆ ไป นอกห้องเรียนก็ได้ เป็นส่ือสําหรับการฝึกผู้บริหารได้ดี 

7.   Test  แบบทดสอบเพ่ือใช้สําหรับตรวจวดัความสามารถของผู้ เรียน  สามารถ

ใช้ประกอบการสอนในห้องเรียน หรือใช้ตามความต้องการของครู หรือของผู้ เรียนเอง รวมทัง้

สามารถใช้นอกห้องเรียน เพ่ือตรวจวดัความสามารถของตนเองได้ด้วย 
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8.   Discovery   แบบสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ค้นพบ     เป็นการจดัทําเพ่ือให้

ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถกู  หรือเป็นการจดัระบบ

นําลอ่งเพ่ือชีนํ้าสู่การเรียนรู้  สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่  หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้

ประกอบการสอนในห้องเรียน หรือการสอนนอกห้องเรียน สถานท่ีใด  เวลาใด ก็ได้ 

 สรุป การแบง่ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนโดยทัว่ไป จะแบง่เป็น

ประเภทต่าง ๆ ได้แก่ แบบการสอน แบบฝึกหดั แบบสร้างสถานการณ์จําลอง แบบเกม แบบการ

แก้ปัญหา แบบทดสอบ และแบบสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ค้นพบ  

 

2.3   ทีมพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนให้ได้ผลอย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถนําไปใช้เป็นส่ือในการเรียนการสอนได้นัน้ จะต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญหลายสาขาด้วยกนัดงันี ้

(ถนอมพร  จรัสแสง.  2541: 11) 

2.3.1   ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา (Content Expert) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา

นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ในเนือ้หาวิชาท่ีจะนํามาพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเป็น

อย่างดี สามารถท่ีจะให้คําปรึกษาในขอบข่ายรายละเอียด คําอธิบายของเนือ้หานัน้ ๆ ลําดบัของ

หวัข้อท่ีควรจะเรียน ความสมัพนัธ์และความตอ่เน่ืองของเนือ้หา รวมทัง้จดุท่ีเป็นปัญหาของเนือ้หา

ในการทําความเข้าใจของผู้ เรียนขณะทําการสอนปกติโดยทัว่ไปมกัเป็นผู้ ท่ีมีประสบการณ์ในการ

สอนวิชาดงักลา่วมาเป็นเวลานาน 

2.3.2   นกัการศึกษา (Educator) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความรู้และ

ประสบการณ์ในด้านการเรียนการสอนเป็นอย่างดี รู้จักจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนุษย์ การวดัผล

และการประเมินผลในรูปแบบต่าง ๆ  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะคอยให้คําปรึกษากับทีมงาน

เก่ียวกบั วิธีการนําเสนอและวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียน แตล่ะกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน ท่ีจะสร้างขึน้ การออกแบบและการสร้างบทเรียนสําเร็จรูปตลอดจน 

วิธีการวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเหมาะสมกบับทเรียนท่ีจะสร้างขึน้ 

2.3.3   ผู้ เช่ียวชาญทางด้านมลัตมีิเดียเทคโนโลยี  

(Multimedia Technology Expert) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความเช่ียวชาญในการสร้าง

ส่ือพืน้ฐานของมลัตมีิเดีย (ตวัอกัษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟิก  และเสียง ) ซึ่งจะคอย

ให้คําปรึกษากบัทีมงานในการคดัเลือกอุปกรณ์และการสร้างส่ือพืน้ฐานของมลัติมีเดียท่ีจะนําเข้า

มาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน ท่ีสร้างขึน้ ตวัอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนทางด้านช่างแขนงหนึ่ง ซึ่งต้องการนําเสนอภาพเก่ียวกับการทํางานของเคร่ืองจักรชนิด
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หนึ่ง ก็จะสามารถจดัสร้างได้โดยการถ่ายทําเป็นภาพ วิดีโอ จากสถานการณ์จริงแล้ว จึงมาแปลง

เป็น สญัญาณดจิิตอลท่ีสามารถนําเสนอบนระบบคอมพิวเตอร์ได้เป็นต้น 

2.3.4   โปรแกรมเมอร์ (Programmer) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความ

เช่ียวชาญเก่ียวกับการใช้โปรแกรมต่าง ๆ  โดยเฉพาะอย่างย่ิงโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน เช่น 

Authorware เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมท่ีพฒันาขึน้เพ่ือนํามาใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สวยงามและมีความน่าสนใจจนสามารถนํามาใช้เป็นส่ือในการเรียนการ

สอนได้เป็นอย่างดีผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะคอยให้คําปรึกษาเก่ียวกับโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการ

สร้างบทเรียนตลอดจน ฮาร์ดแวร์ท่ีจะใช้ในการ Run ตวับทเรียนท่ีสร้างขึน้ด้วย 

 

2.4   ข้อดีและข้อจาํกัดของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน 

2.4.1   ข้อดีของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

กิดานันท์ มลิทอง (2540: 163-198)  ได้สรุปข้อดีและข้อจํากัดของการใช้

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) ไว้ดงันี ้

1.   คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน เน่ืองจากการ

เรียนด้วยคอมพิวเตอร์นัน้เป็นประสบการณ์ท่ีแปลกใหม ่

2.   การใช้สี ภาพลายเส้นท่ีแลดูคล้ายเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี  

จะเป็นการเพิ่มความเหมือนจริง และเร้าใจผู้ เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ ทําแบบฝึกหดัหรือทํา

กิจกรรมตา่ง ๆ เหลา่นี ้เป็นต้น 

3.   ความสามารถของหน่วยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ช่วยในการ

บนัทกึคะแนน และพฤตกิรรมตา่ง ๆ ของผู้ เรียนได้ เพ่ือใช้ในการวางแผนบทเรียนในขัน้ตอ่ไปได้ 

4.   ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเคร่ือง ทําให้สามารถนํามาใช้ได้ใน

ลกัษณะของการศกึษารายบคุคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนให้แก่ผุ้ เรียนแตล่ะคน 

และแสดงผลก้าวหน้าให้เห็นได้ทนัที 

5.   ลกัษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีให้ความเป็นส่วนตวัแก่ผู้ เรียน เป็นการ

ชว่ยให้ผู้ เรียนท่ีเรียนช้า สามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยา่งไม่รีบเร่ง โดย

ไมต้่องอายผู้ อ่ืน และไมต้่องอายเคร่ืองมือเม่ือตอบคําถามผิด 

6.   เป็นการช่วยขยายขีดความสามารถของผู้ สอนในการควบคมุผู้ เรียนได้

อยา่งใกล้ชิด เน่ืองจากสามารถบรรจขุ้อมลูได้ง่าย และสะดวกในการนําออกมาใช้ 
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นอกจากนัน้ ทกัษิณา สวนานนท์ (2530: 206-255)  ยงัได้สรุปผลงานการวิจยั 

ต่าง ๆ ด้านซีเอไอ ซึ่งผลของการวิจัยมีแนวโน้มว่า CAI ส่งเสริมให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ 

ได้แก่ 

1.   CAI ทําให้ผลสมัฤทธ์ิในการเรียนสงูขึน้ แม้จะมีบางแห่งไม่แสดงความ

แตกตา่งมากนกั เม่ือเทียบกบัการเรียนในห้องเรียน 

2.   CAI จะลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกบัการเรียนในห้องเรียน 

3.   ผู้ เรียนจะสนใจการเรียนมากขึน้เม่ือเรียนด้วย CAI 

4.   พฒันาการของ CAI เท่าท่ีเป็นมา เป็นท่ียอมรับกนัมากในวงการศกึษา 

และวงการครู 

5.   ผู้ เรียนท่ีคอ่นข้างช้า จะมีผลสมัฤทธ์ิสงูขึน้มากกว่าผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียน

ปกต ิแม้วา่สิ่งท่ีคงเหลือจากการเรียนรู้จะต่ํากวา่ เม่ือเทียบกบัการเรียนจากห้องเรียนปกต ิ

6.   ไม่ว่า CAI จะมีลักษณะใด (ทบทวน ฝึกหัด เกม สร้างสถานการณ์

จําลอง) ความแตกตา่งทางด้านผลสมัฤทธ์ิมีไม่มากนกั ไม่ว่าผู้ เรียนจะอยู่ในชัน้ประถม มธัยม หรือ

ผู้ใหญ่ ท่ีมารับการอบรม ผู้ เรียนส่วนใหญ่ต้องการพบครูผู้สอนเป็นครัง้คราวหรือไม่ก็ต้องการให้ครู

อยูใ่นชัน้เรียนด้วย เพราะบางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเป็นพิเศษ แตผ่ลการวิจยักลบัพบว่า 

การมีครูเข้าไปยุง่ด้วยมากเทา่ใด ย่ิงทําให้การเรียนช้าลง มหาวิทยาลยับางแห่งจึงกําลงัทําการวิจยั

อยูว่า่ ครูควรเข้าไปมีบทบาทร่วมด้วยมากน้อยเพียงใด จงึจะพอดี 

สําหรับในด้านผู้ เรียนแล้ว ทักษิณา สวนานนท์ (2530: 206-255) ได้รวบรวม

ประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนด้วย CAI สรุปได้ดงันี ้

1.   การได้เจรจาโต้ตอบกบัคอมพิวเตอร์ ทําให้ผู้ เรียนพอใจมาก 

2.   นอกจากนัน้ผู้ เรียนสามารถควบคมุวิธีการเรียนของตวุเองได้ 

3.   ผู้ เรียนใช้ความถนดัของตนเองมากท่ีสดุ ถ้าสนใจมากก็อาจใช้เวลามาก 

สนใจน้อยก็ใช้เวลาน้อยลง 

4.   เราอาจกําหนดวิธีสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้ เรียนได้ เพราะ

คําตอบท่ีผู้ เรียนใช้ อาจเป็นแนวให้กําหนดบทเรียนให้ไปช้า เร็ว หรือมีความแตกตา่งอย่างนัน้อย่าง

นีไ้ด้ 

5.   ในการเรียนด้วย CAI ผู้ เรียนจะต้องมีสมาธิอยู่กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

และจอภาพตลอดเวลา จะฝันกลางวนัเหมือนอยา่งเวลาฟังครูสอนหน้าชัน้ไมไ่ด้เลย 
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6.   การได้นําคําตอบจองผู้ เรียนมาวิจยัได้ นบัว่าเป็นประโยชน์ท่ีสดุในการทํา

บทเรียน หรือแก้ไขบทเรียนในโอกาสตอ่ไป ผู้ เรียนจะพบวา่บทเรียนดี สนกุสนาน และนา่เรียน 

Hannafin and Peck (1988: 5-13) กล่าวถึงข้อได้เปรียบของ CAI  

เม่ือเปรียบเทียบกบัส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ สรุปได้ดงันี ้

1.  บทเรียน CAI มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียนใน

ขณะท่ีเรียนมากกวา่ส่ือการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการนําเสนอบทเรียน 

2.  บทเรียน CAI สนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคล (Individualization)  

ได้อยา่งมีประสิทธิผล ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เวลาใดก็ได้ตามต้องการ 

3.  บทเรียน CAI ช่วยลดต้นทุนในด้านการจดัการเรียนการสอนได้ เพราะ

การเรียนด้วย CAI ไมต้่องใช้ครูผู้สอน เม่ือสร้างบทเรียนแล้ว การทําซํา้เพ่ือการเผยแพร่ใช้ต้นทนุต่ํา

มาก และสามารถใช้กบัผู้ เรียนได้เป็นจํานวนมากเม่ือเทียบการสอนโดยใช้ครูผู้สอน 

4.  บทเรียน CAI  มีแรงจูงใจให้ผู้ เรียนสนใจเรียน เน่ืองจากบทเรียน CAI   

ใช้คอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์ในการนําเสนอบทเรียน เป็นสิ่งแปลกใหม่ มีการปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน

ตลอดเวลา ผู้ เรียนไมเ่บ่ือหนา่ย ทําให้ชว่ยเพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนด้วย 

5.  บทเรียน CAI ให้ผลย้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้ เรียนได้อย่างรวดเร็ว 

ผู้ เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเองได้ทนัที 

6.  บทเรียน CAI สะดวกต่อการติดตามประเมินผลการเรียน โดยมีการ

ออกแบบโปรแกรมให้สามารถเก็บข้อมูลคะแนน หรือผลการเรียนของผู้ เรียนแต่ละคนไว้ สามารถ

นํามาวิเคราะห์เพ่ือประเมินผลได้อยา่งรวดเร็ว และถกูต้องเม่ือเปรียบเทียบกบัครูผู้สอน 

7.  บทเรียน CAI  มีเนือ้หาท่ีคงสภาพแน่นอน เน่ืองจากเนือ้หาของบทเรียน 

CAI  ได้ผา่นการตรวจสอบให้มีเนือ้หาท่ีครอบคลมุ จดัลําดบัความสมัพนัธ์ของเนือ้หาอย่างถกูต้อง 

มีความคงสภาพเหมือนเดิมทุกครัง้ ท่ีเรียน ทําให้เช่ือมั่นได้ว่าผู้ เรียนเม่ือได้เรียนบทเรียน CAI   

ทุกครัง้จะได้เรียนเนือ้หาท่ีคงสภาพเดิมไว้ทุกประการ ต่างจากการสอนด้วยครูผู้สอนท่ีมีโอกาสท่ี

การสอนแตล่ะครัง้ของครูผู้สอนในเนือ้หาเดียวกนั อาจมีลําดบัเนือ้หาไม่เหมือนกนัหรือข้ามเนือ้หา

บางสว่นไป 

8.  บทเรียน CAI   ผู้ เรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนได้ด้วยตนเอง 

การออกแบบบทเรียน CAI   อนญุาตให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนได้ตามต้องการ เช่น การ

เลือกเนือ้หา การเลือกทําแบบฝึกหดั การเลือกเวลาเรียน เป็นต้น ซึ่งไม่สามารถทําได้หากเรียนโดย

ใช้ครูผู้สอนจริง 
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2.4.2   ข้อจํากดัของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

กิดานนัท์ มลิทอง (2540: 163-198)สรุปข้อจํากดัของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หรือ CAI ไว้ดงันี ้

1.  ถึงแม้ว่าขณะนีร้าคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เก่ียวกับ

คอมพิวเตอร์จะลดลงมากแล้วก็ตาม แต่การท่ีจะนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบาง

สถานท่ีนัน้ จําเป็นต้องมีการพิจารณากนัอย่างรอบคอบ เพ่ือให้คุ้มกับคา่ใช้จ่ายตลอดจนการดแูล

รักษาด้วย 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนนัน้ นบัว่า

ยังมีน้อย เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใช้กับวงการอ่ืน ๆ จึงทําให้โปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนยงัมีจํานวน และขอบเขตจํากดั ท่ีจะนํามาใช้เรียนในวิชาตา่ง ๆ 

3.  ในขณะนีย้ังขาดอุปกรณ์ท่ีได้คณุภาพมาตรฐานระดบัเดียวกัน เพ่ือให้

สามารถใช้ได้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างระบบกัน เป็นต้นว่าซอฟต์แวร์ท่ีผลิตขึน้มาใช้กับเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ระบบของ IBM  ไมส่ามารถใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของ Macintosh ได้ 

4.  การท่ีจะให้ผู้สอนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนัน้  นบัว่าเป็นงาน

ท่ีต้องอาศยัเวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างดี ทําให้เป็นการเพิ่มภาระของผู้สอนให้มี

มากย่ิงขึน้ 

5.  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ล่วงหน้า 

จึงมีลําดบัขัน้ตอนในการสอนทุกอย่างท่ีวางไว้ ดงันัน้การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงไม่สามารถ

ชว่ยในการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้ 

6.  ผู้ เรียนบางคน โดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้ เรียนท่ีเป็นผู้ ใหญ่ อาจจะไม่ชอบ

โปรแกรมท่ีเรียนตามขัน้ตอน ทําให้เป็นอปุสรรคในการเรียนรู้ได้ 

วีระ  ไทยพานิช (ม.ป.ป.: 9-19) ได้กล่าวถึงปัญหาด้านตา่ง ๆ ท่ีเป็นข้อจํากดัของ

การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (CAI)  ดงันี ้

1.  ปัญหาด้านโปรแกรม (Software) ได้แก่ขาดแคลนโปรแกรม(Software)  

ท่ีจะนํามาใช้สอนในสาขาวิชาต่าง ๆ โปรแกรมท่ีมีอยู่คณุภาพไม่ดี บุคลากรขาดท่ีจะพฒันา CAI 

โปรแกรมเมอร์ (Programmer) ส่วนใหญ่ท่ีสร้างซอฟต์แวร์ขาดความรู้พืน้ฐานทางการศึกษา  

ไมมี่ความรู้ในเนือ้หาวิชาอย่างแท้จริง ขาดกลยทุธ์ในการสอน ปัญหาอีกประการหนึ่งคือขาดความ

ชํานาญในการเลือกใช้ซอฟต์แวร์ท่ีมีอยู่ เช่น เนือ้หาและวิธีการนําเสนอไม่เหมาะสมกับวัยของ

ผู้ เรียนหรือไม ่ใช้งานง่ายหรือไม ่และมีแรงจงูใจเพ่ือให้เดก็เรียนหรือไม ่
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2.  ปัญหาด้านเศรษฐกิจ (Economic) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

สิน้เปลืองค่าใช้จ่ายและเวลา  เน่ืองจากฮาร์ดแวร์ท่ีใช้มีราคาแพง และการสร้างซอฟต์แวร์ต้อง

สิน้เปลืองเวลาอยา่งมากในการพฒันาซอฟต์แวร์ CAI 

3.  ปัญหาด้านเทคนิค (Technical) การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมกัเกิด

ปัญหาทางด้านเทคนิคของตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ วิธีการบํารุงรักษา การแก้ไขเม่ือเกิดปัญหา  

เป็นต้น ส่วนในด้านของซอฟต์แวร์ เม่ือเกิดปัญหา ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ จําเป็นต้องติดต่อกับ

ผู้ผลิตซอฟต์แวร์เพ่ือขอคําแนะนําโดยตรง 

4.  ปัญหาด้านสงัคม (Social) การใช้คอมพิวเตอร์มากเกิดไปจะเป็นการลด

ความสมัพนัธ์ของนกัเรียนท่ีมีตอ่กนัลงไป  ปฏิกิริยาระหว่างบคุคลกบัเพ่ือน หรือกบัครูในห้องเรียน

จะน้อยลงไป 

Hannafin and Peck (1988: 5-13) ได้กลา่วถึงข้อเสียของ CAI สรุปได้ดงันี ้

1.  บทเรียน CAI ต้องการฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ท่ีมีลักษณะพิเศษและ 

มีราคาแพงสําหรับใช้เป็นเคร่ืองมือในการนําเสนอบทเรียน 

2.  บทเรียน CAI ไม่สะดวกต่อการเรียนเม่ือเปรียบเทียบกับหนังสือเรียน 

เน่ืองจากจะด้วย CAI ได้ต้องจดัเตรียมฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ CAI อีกทัง้ในเร่ืองของการทบทวน

บทเรียนทําได้ยากอนัเน่ืองจากข้อจํากัดดงักล่าว รวมถึงถ้ามีการออกแบบบทเรียน CAI ให้เรียน

แบบเรียงลําดบับทเรียน จะไมส่ะดวกในการทบทวนบทเรียนท่ีได้เรียนผา่นมาแล้ว 

3.  บทเรียน CAI ต้องใช้สายตาและทกัษะการอ่านโดยผ่านทางจอภาพของ

คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีผลกระทบตอ่การเรียนของผู้ เรียนท่ีมีความอดทนในการอ่านบนจอภาพแตกตา่ง

กนั 

4.  การแสดงภาพในคอมพิวเตอร์อาจไม่เท่ากับขนาดท่ีแท้จริงของวัตถ ุ

เพราะข้อจํากดัของขนาดจอภาพคอมพิวเตอร์ 

5.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนต้องอาศยัความชํานาญหลาย ๆ 

ด้าน ทัง้ทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และต้องมีความเข้าใจในคณุสมบตัิและวิธีการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเป็นอยา่งมาก 

6.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพต้องใช้ระยะ

เวลานาน อาจไมคุ่้มคา่หรือล้าสมยัเม่ือสร้างบทเรียนเสร็จ 
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7.  เนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนถูกจํากัดเนือ้หาอยู่เฉพาะท่ีมีใน

บทเรียนเทา่นัน้ ในขณะเรียนจะไมส่ามารถเพิ่ม หรือขยายเนือ้หาเพิ่มเตมิได้เหมือนกบัการเรียนการ

สอนในชัน้เรียนโดยครูผู้สอน 

8.  ผู้ เรียนได้รับการตอบสนอง จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบ

ท่ีแน่นอนตามการป้อนข้อมลูเข้า (Input) ของผู้ เรียนให้แก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านัน้ บทเรียน

คอมพิวเตอร์ไมส่ามารถตรวจสอบ และดแูลพฤตกิรรมของผู้ เรียนในขณะท่ีเรียนได้ 

 

2.5   ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และ ไพบูลย์ 

เกียรตโิกมล (2541: 14-18) ได้แบง่ขัน้ตอนการพฒันาไว้ 5 ขัน้ตอน คือ 

1.   การวิเคราะห์เนือ้หา (Analysis)   

2.   การออกแบบบทเรียน (Design) 

3.   การพฒันาบทเรียน (Development) 

4.   การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน (Implementation) 

5.   การประเมินผล (Evaluation) 

จากลําดบัขัน้  5 ขัน้ตอน สามารถทําการแจกแจงขัน้ตอนการพฒันาออกเป็นทัง้หมด 

16 ขัน้ตอน เพ่ือสะดวกกบัผู้ เร่ิมต้นท่ีจะพฒันาบทเรียน ดงันี ้

1.   การวิเคราะห์เนือ้หา (Analysis)   

ขัน้ตอนท่ี 1.   สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain  Storm  Chart) โดยเร่ิมจาก

เขียนช่ือวิชาไว้ตรงกลางกระดานแล้วให้ผู้ เช่ียวชาญในวิชานัน้ ๆ จํานวน 4-5 คน ช่วยกันระดม

สมองให้หวัเร่ืองท่ีควรจะสอนในวิชานัน้ เขียนโยงกบัช่ือวิชาอย่างอิสระ หรือหากเป็นหวัเร่ืองย่อย ก็

โยงกับหวัเร่ืองหลกัต่อไป โดยไม่ทําการลอกแบบของตําราเล่มใดเล่มหนึ่งเลย เม่ือเสร็จการระดม

สมอง แผนภมูิท่ีได้เป็นแผนภมูิระดมสมอง 

ขัน้ตอนท่ี 2.   สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์  (Concept Chart) จากแผนภูมิ

ระดมสมอง นํามาทําการวิเคราะห์ความถกูต้องของทฤษฎี หลกัการ และเหตผุลความสมัพนัธ์และ

ตอ่เน่ืองกนัอยา่งละเอียด อาจมีการตดั-เพิ่มหวัเร่ืองตามเหต-ุผล   และความเหมาะสม จนสามารถ

อธิบายและตอบคําถามได้ ผลท่ีได้เป็นแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) 

ขัน้ตอนท่ี 3.   สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) นํา

หัวเร่ืองต่าง ๆ จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์มาเขียนเป็นโครงข่าย โดยคํานึงถึงความก่อนหลัง 

ต่อเน่ือง หรือขนานกันตามหลักการเทคนิคโครงข่าย แล้วทําการวิเคราะห์ผลความสมัพนัธ์ของ
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เนือ้หาโดยวิเคราะห์ข่ายงาน (Network Analysis) จนสมบูรณ์ ผลท่ีได้จะเป็นโครงข่ายเนือ้หาท่ี

ต้องการ 

2.   การออกแบบบทเรียน (Design) 

ขัน้ตอนท่ี 4.   การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม  

(Strategic Presentation Plan Vs Behavior Objective) โดยเร่ิมจาก แผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา 

นํามาพิจารณากลุ่มหัวเร่ืองท่ีสามารถจัดไว้ในหน่วยเดียวกันได้ ภายใต้กรอบเวลาท่ีกําหนดไว้  

ตีเป็นกรอบ ๆ ไว้จนครบหัวเร่ืองบนโครงข่ายเนือ้หา จากนัน้ กําหนดเป็นหน่วย ๆ และกําหนด

อนัดบัไว้ แล้วเขียนกํากบัด้วยวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของเนือ้หาแตล่ะตอนให้ชดัเจน จากนัน้นํา

กรอบหน่วย (Module) มาลําดบัการนําเสนอตามอนัดบัและความสมัพนัธ์แนวเดียวกับแผนภูมิ

โครงขา่ยเนือ้หา ซึง่จะได้ผลเป็นแผนภมูิบทเรียน (Course Flow Chart)   

ขัน้ตอนท่ี 5.   สร้างแผนภมูิการนําเสนอในแตล่ะหนว่ย   

(Module  Presentation  Chart) เป็นรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาบทเรียนตามหลกัการสอน  

 3.   การพฒันาบทเรียน (Development) 

ขัน้ตอนท่ี 6.   เขียนรายละเอียดเนือ้หาตามรูปแบบท่ีได้กําหนด  

(Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะต้องเขียนให้เป็นไปตามแผนท่ีวางเอาไว้ 

ขัน้ตอนท่ี 7.   จดัลําดบัเนือ้หา   (Story board Development)  การนํากรอบ

เนือ้หาหรือท่ีเขียนเป็น Script มาเรียบเรียงตามลําดบัการนําเสนอท่ีได้วางแผนไว้ ซึ่งจะยังเป็น

เอกสารท่ีพิมพ์อยู ่การลําดบักรอบนีสํ้าคญัมากเม่ือเป็นแบบ active 

ขัน้ตอนท่ี 8.   นําเนือ้หาท่ียงัเป็นสิ่งพิมพ์นีม้าหาคา่ความถกูต้อง    

(Content Correctness) โดยเฉพาะเป็นการสร้าง MMCAI จะเป็นการเขียนตําราใหม่ทัง้เล่มเลย  

ซึ่งจะต้องนําเนือ้หาไปทดลองเพ่ือหาค่า Content Validity และ Reader Reliability ด้วยแล้ว 

ปรับปรุงให้สมบรูณ์ 

ขัน้ตอนท่ี 9.   การสร้างแบบทดสอบ ส่วนต่าง ๆ  ต้องนํามาหาคา่ความยาก

ง่าย อํานาจจําแนก ความเท่ียง และความเช่ือมัน่ทกุแบบทดสอบ และต้องปรับปรุงให้สมบรูณ์ผลท่ี

ได้ทัง้หมดจะเป็นตวับทเรียน (Courseware) 

4.   การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน (Implementation) 

ขัน้ตอนท่ี 10.   เลือกซอฟแวร์ หรือ โปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมสามารถ

สนองตอบตอ่ความต้องการท่ีกําหนดไว้เป็นตวัจดัการเสนอบทเรียน 
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ขัน้ตอนท่ี 11.   จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถ่ายวิดีโอ หรือภาพนิ่ง หรือ

Caption  ไว้พร้อมท่ีจะใช้งาน 

ขัน้ตอนท่ี 12.   จดัการนํา Courseware เข้าในโปรแกรมด้วยความปราณีต และ

ด้วยทกัษะท่ีดีซึง่จะได้เป็นบทเรียน (วิชา) บนคอมพิวเตอร์  [(Subject) CAI Software] 

5.   การประเมินผล (Evaluation) 

ขัน้ตอนท่ี 13.   ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) จัดการให้ 

คณะผู้ เช่ียวชาญทาง IMM CAI ตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนสําเร็จรูป ปรับปรุงให้สมบรูณ์ 

ขัน้ตอนท่ี 14.   ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพด้วย

กลุ่มตวัอย่างเป้าหมายจํานวนไม่เกิน 10 คน ทําการปรับปรุงและนําผลมากําหนดกลวิธีการหา

ประสิทธิภาพจริงตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 15.   ทําการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ  (Efficiency  E1 / E2) 

ของ Package และหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุ่มตวัอย่างเป้าหมายไม่

น้อยกวา่ 30 คน หากได้ผลตามเป้าหมายท่ีต้องการ เป็นอนัใช้ได้ 

ขัน้ตอนท่ี 16.   จดัทําคูมื่อการใช้ Package (User Manual) หรือ Package 

Instruction การพฒันา IMMCAI ตามท่ีกําหนดทัง้ 16 ขัน้ตอนนีเ้ม่ือเสร็จเรียบร้อยและสมบูรณ์

ตามท่ีได้มุ่งหวงัไว้เป็นอนัว่าได้พฒันา IMMCAI Package ท่ีมีคณุภาพสําเร็จ และสามารถนําออก

เผยแพร่ (Publication) ใช้งานตอ่ไปได้ แตค่วรจะมีระบบการติดตามผล (Follow Up) เพ่ือนําผลมา

ประกอบการปรับปรุงพฒันาชิน้งานตอ่ ๆ ไป 

 

2.6   หลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอน 

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนแบบ  IMMCAI  

(Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction)  เพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการ

ออกแบบในลกัษณะของการสอนจริง (Live Instruction)  นัน้   ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ ,  ไพบลูย์  

เกียรติโกมล และ ศิริลกัษณ์ ตีรณธนากลุ (2542: 4-13) ได้กลา่วถึงการนําหลกัการสอน 9 ข้อของ

กาเย ่(Gagne) มาใช้ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนในแตล่ะขัน้ตอน ดงันี ้

2.6.1   นําเข้าบทเรียน 

2.6.2   นําเข้าเนือ้หาบทเรียน 

2.6.3   สรุปบทเรียน 

2.6.4   เสริมความเข้าใจบทเรียน 

2.6.5   ทดสอบผลการเรียน 
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2.6.1   การนําเข้าบทเรียน  (Pre-view  or Warm-up)  การนําเข้าบทเรียน  เป็น

กระบวนการเตรียมความพร้อมของผู้ เรียนในการเรียนรู้สิ่งท่ีมุ่งหมายท่ีจะสอน  ซึ่งเป็นกระบวนการ

ท่ีสําคญัในการสร้างเสริมประสิทธิผลการเรียนของผู้ เรียนเป็นอย่างมากในการนําเข้าบทเรียนควร

ดําเนินการดงันี ้

2.6.1.1   ทําให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู้ 

(Inform   the  learner  of   the Objectives)  การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์  จะต้องดําเนินการ

ให้ผู้ เรียนได้รู้ลว่งหน้าถึงประเดน็สําคญัของเนือ้หาท่ีจะเรียน  รวมถึงเค้าโครงเนือ้หา  ซึ่งเป็นการทํา

ให้ผู้ เรียนทราบถึงโครงร่างของเนือ้หาอยา่งกว้าง ๆ   จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดใน

รายละเอียดหรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาส่วนใหญ่ได้  จะมีผลทําให้

การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสงูขึน้และให้ผู้ เรียนสามารถจําแนกและเข้าใจในเนือ้หาได้ดีกว่าด้วยการ

ทําให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู้  สามารถจดัทําได้หลายแบบ  เช่น  เป็นการสร้างความเข้าใจ

กว้าง ๆ  จนถึงการรับรู้ในหัวข้อย่อยด้วย  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนนัน้

หลกัสําคญัอยา่งหนึ่งคือ   ข้อความหรือ   ภาพวิดีโอ   ภาพตอ่เน่ือง   หรือคําบรรยายท่ีเสนอบนจอ

ควรท่ีจะสัน้และได้ใจความและสิ่งเสนอนัน้ ถ้าเป็นไปได้ควรจะมีสว่นจงูใจผู้ เรียนด้วย 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ใช้คํา  ภาพ  แผนภมูิท่ีสัน้ ๆ  ส่ือความหมายดี และเข้าใจได้ง่าย 

-   หลีกเล่ียงสิ่งท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกัและเป็นท่ีเข้าใจโดยทัว่ไป 

-   ไมค่วรยืดยานจนเกินไป  โดยเฉพาะในเนือ้หายอ่ยในแตล่ะสว่น ๆ 

-   การทําให้ผู้ เรียนมีโอกาสทราบส่วนท่ีสามารถประยุกต์ใช้ได้จะทํา ให้

นา่สนใจได้บ้าง 

-   หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การนําเสนอแผนภูมิบทเรียนแทน  Menu  

จะทําให้ง่ายขึน้ 

-   การนําเสนอเร่ืองราวนํา เพ่ือสร้างความสนใจในการนําเข้าสู่บทเรียน

เป็นสิ่งท่ีดี  แตค่วรคํานึงถึงด้านเวลากําหนดช่วงให้เหมาะสม หรือให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือข้าม

ชว่งไปก็ได้ 

2.6.1.2   การสร้างความสนใจให้เกิดขึน้ (Gaining  Attention) ในการนําเข้า 

บทเรียนควรจะทําให้ผู้ เรียนได้รับแรงกระตุ้นและแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียน  ดงันัน้ควรจะเร่ิมด้วย

ลักษณะการใช้ภาพ  แสง  สี  เสียง  หรือการประกอบกันหลาย ๆ อย่าง  โดยสิ่งท่ีสร้างขึน้นัน้

จะต้องเก่ียวข้องกับเนือ้หาท่ีน่าสนใจ  ซึ่งจะมีผลต่อความสนใจจากผู้ เรียน  และเป็นการเตรียม



44 
 

ผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะศึกษาเนือ้หาต่อไปในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  การเตรียมตวัและ

กระตุ้นผู้ เรียนจะต้องเร่ิมตัง้แต ่ Title  ของบทเรียน  ในการสร้าง  Title  นัน้จะต้องออกแบบเพ่ือให้

สายตาของผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพ  ไมใ่ชพ่ะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์  ถึงแม้ต้องการตอบสนองจากผู้ เรียนโดย

ผ่านแป้นพิมพ์ก็ควรจะเป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ  เช่น  การกด  Space Bar  หรือ  Key  ตวัใด 

ตวัหนึง่  เป็นต้น 

ข้อควรพิจารณาในการออกแบบมีดงันี ้

-   ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัสว่นเนือ้หา และกราฟิกนัน้ควรจะมีขนาดใหญ่

ง่ายไมซ่บัซ้อน 

-   ใช้ภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  หรือเทคนิคอ่ืน ๆ เข้าช่วยเพ่ือแสดง

การเคล่ือนไหว 

-   ควรใช้สีเข้าช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง นํา้เงิน หรือสีเข้มอ่ืนๆท่ีตดักบั

พืน้ชดัเจน 

-   ใช้เสียงให้สอดคล้องกบักราฟิก 

-   กราฟิกควรจะค้างบนจอไม่นานเกินไป หรือให้ผู้ เรียนกด Key หรือ  

Space  Bar 

-   ในกราฟิกดงักลา่วควรแสดงช่ือเร่ืองบทเรียนหรือหวัเร่ืองเนือ้หาไว้ด้วย 

-   ควรใช้เทคนิคการเขียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอได้เร็วมีการเคล่ือนไหว 

เหมาะสม 

-   กราฟิกนัน้นอกจากจะเก่ียวข้องกบัเนือ้หาแล้วต้องเหมาะสมกบัวยั 

ผู้ เรียนด้วย 

 

2.6.2   การนําเสนอเนือ้หาบทเรียน  (Presenting Main Content) การนําเสนอ

เนือ้หาบทเรียน     ควรเร่ิมจากส่วนท่ีมีความสมัพนัธ์กบัการนําเข้าบทเรียนและจะต้องยึดหลกัการ

สอนท่ีจะต้อง เร่ิมจากสิ่งท่ีรู้ ไปสูส่ิ่งท่ียงัไมรู้่  จากพืน้ฐานไปสู่สิ่งท่ีสงูขึน้จากสิ่งท่ีเข้าใจง่ายไปสู่สิ่งท่ี

สลบัซบัซ้อน และการนําเสนอสิ่งต่าง ๆ ท่ีสร้างเสริมความเข้าใจเป็นกลุ่มก้อนท่ีเหมาะสม เพ่ือเป็น

การสร้างประสิทธิผลการเรียนท่ีสงูขึน้ ในการนําเสนอเนือ้หาควรดําเนินการดงันี ้

2.6.2.1   ทําการกระตุ้นให้หวนนกึถึงความรู้เดมิ   

(Stimulate  Recall of Prerequisites)  ในการเรียนความรู้ใหม่ของผู้ เรียน เนือ้หาและแนวความคิด

อาจต้องมีส่วนอาศยัพืน้ฐานความรู้บางเร่ืองมาก่อน  หากผู้ เรียนสามารถจดจําเร่ืองเหล่านัน้ได้  
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จะทําให้ผลการเรียนรู้เนือ้หาใหม่ง่ายย่ิงขึน้  ดงันัน้ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

จะต้องหาวิธีการชีนํ้าและกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้หวนนึกถึงความรู้เดิมให้ได้ก่อน   ทัง้นีน้อกจากเพ่ือ

เตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่แล้วยงัเป็นการทบทวนหรือให้ผู้ เรียนได้ย้อนไปคิดในสิ่งท่ี

ตนรู้มาก่อนด้วย เช่นจดัให้ทํากิจกรรมท่ีจะหวนสมัพนัธ์กับเนือ้หาเดิม การนําเสนอเร่ืองราว ภาพ 

หรือเหตกุารณ์ท่ีจะโยงไปยงัเนือ้หาเดมิได้ หรือใช้วิธีการตรวจสอบตา่งๆ  ท่ีจะวดัและชีนํ้าให้ผู้ เรียน

ตระหนกัถึงความรู้เดิม  เช่น  การทดสอบก่อนการเรียนรู้  (Pre-test) เพ่ือตรวจสอบความรู้พืน้ฐาน

ของผู้ เรียน  (หมายเหต ุการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) นี ้จะตา่งจากการทดลองสอบก่อนเรียน

เพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิ  ซึ่งจะเป็นการทดสอบเพ่ือหาระดบัความรู้ใหม่ท่ีผู้ เรียนรู้ก่อนเข้าเรียนบทเรียน)  

เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนสามารถทําการเรียนรู้สิ่งใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรู้เดิมนี ้  

อาจใช้การทดสอบเสมอสําหรับการเข้าบทเรียนใหม่  แต่หากเป็นบทเรียนท่ีสร้างขึน้เป็นหน่วย ๆ 

ต่อ ๆ กันไปตามลําดบั การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิด

ย้อนหลงัถึงสิ่งท่ีได้เรียนก่อนหน้านี ้   ซึ่งเช่นเดียวกับท่ีกล่าวมาแล้วว่าการกระตุ้นอาจแสดงด้วย

คําพดู คําเขียน ภาพ หรือเป็นการผสมผสานกนัแล้วแตค่วามเหมาะสมจะมากบ้าง น้อยบ้าง ขึน้อยู่

กบัความเหมาะสมกบัเนือ้หา 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ห้ามใช้การคาดคะเน ว่าผู้ เรียนมีความรู้พืน้ฐานก่อนการเรียนเนือ้หา

ใหม่เท่ากัน ควรมีการทดสอบหรือให้ความรู้ เพ่ือเป็นการทบทวนให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะรับความรู้

ใหม่ๆ  

-   การทบทวนหรือทดสอบควรให้กระชบัและตรงเนือ้หามากท่ีสดุ 

-   ในระหวา่งการเรียนเนือ้หาใหม ่ ควรให้โอกาสผู้ เรียนออกจากเนือ้หา 

ใหม ่ หรือออกจากการทดสอบ  เพ่ือไปศกึษาทบทวนเนือ้หาเดมิได้ตลอดเวลา   

-   อาจจะใช้ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคดิ จะทําให้ 

บทเรียนนา่สนใจขึน้ 

2.6.2.2   การนําเสนอเนือ้หาท่ีนา่สนใจ  

(Presenting  the Stimulus   Material)ในการนําเสนอเนือ้หาใหม่  สามารถนําเสนออย่างน่าสนใจ

โดยการเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาประกอบกับคําพูดท่ีสัน้ ง่าย  และได้ใจความ   เป็นหวัใจ

สําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน การใช้ภาพประกอบจะทําให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่าย

ขึน้และความคงทนในการเรียนจะดีกว่าการใช้คําพูดหรือข้อเขียนเพียงอย่างเดียว เพราะภาพจะ

ชว่ยอธิบายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายตอ่การรับรู้บางครัง้ ในเนือ้หาบางช่วง มีความยากในการท่ีจะ
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สร้างภาพประกอบ  แต่ก็ควรหาวิธีการอ่ืน ๆ ท่ีจะนําเสนอแทนด้วยภาพได้ ซึ่งจะได้ผลดีกว่า

ข้อเขียนทัง้หมด ภาพท่ีสามารถใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  มีทัง้ภาพนิ่งและ

ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง (Still Picture) ได้แก่ภาพลายเส้น  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถ่ายของ

จริง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ และอ่ืน ๆ  ส่วนภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) ได้แก่  ภาพจาก

สญัญาณวีดิทศัน์  (Video) ภาพจากสญัญาณดิจิตอลอ่ืน ๆ เช่น ภาพดิจิตอลจาก  Laser Disc 

จากกล้องถ่ายภาพโทรทศัน์โดยตรง เป็นต้น 

การใช้ภาพประกอบเนือ้หาจะต้องมีความเหมาะสมดงันี ้

-   มีรายละเอียด ไมม่ากเกินไป 

-   ใช้เวลาให้ภาพปรากฏบนจอไมล่า่ช้าเกินไป 

-   ภาพจะต้องเก่ียวข้องโดยตรงกบัเนือ้หาเท่าท่ีควร 

-   ไมส่ลบัซบัซ้อน เป็นท่ีเข้าใจยาก 

-   ต้องเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟิก 

หากจะต้องมีเนือ้หาท่ีเสนอเป็นข้อความหรือคําอธิบายนัน้  ในแตล่ะกรอบไม่

ควรมีมากจนเกินไปเพราะข้อเขียนนัน้จะเบียดเสียดทําให้อ่านยาก จะทําให้ผู้ เรียนต้องพยายาม

อา่นอาจรู้สกึเบ่ือท่ีต้องนัง่อา่นนาน ๆ ด้วย 

ข้อความท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ควรใช้ภาพน่ิงประกอบในการเสนอเนือ้หาเสมอ  โดยเฉพาะอยา่งย่ิง 

ในสว่นท่ีเป็นเนือ้หาสําคญั 

-   พยายามใช้ภาพเคล่ือนไหวในสว่นของเนือ้หาท่ียาก  และซบัซ้อนและ 

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็นลําดบัขัน้ 

-   ใช้แผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิต ิสญัลกัษณ์หรือภาพเปรียบเทียบใน 

สว่นท่ีควรจะมีเสมอ 

-   ในการเสนอเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อน จะต้องเน้นให้ชดัเจน  โดย 

เฉพาะในส่วนของข้อความสําคัญ  ซึ่งอาจเป็น  การขีดเส้นใต้  การตีกรอบ  การกระพริบ  

การเปล่ียนสีพืน้  การโยงลกูศร  การใช้สี  หรือ เป็นการชีแ้นะด้วยคําพดู  เชน่ดท่ีูด้านลา่งของภาพ 

-   จดัรูปแบบของคําอา่นให้นา่อา่น หากเนือ้หายาว  ควรจดัแบง่กลุม่คํา 

อา่นให้จบเป็นตอนและไมค่วรเปล่ียนสีไปมา  โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 

-   การกําหนดสว่นของปฏิสมัพนัธ์  จะต้องกําหนดให้สามารถกระทําได้ 

หลายรูปแบบควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทําอย่างอ่ืน  แทนท่ีจะกด  Space Bar  อยา่งเดียว 
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2.6.2.3   กํากบัแนวทางการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม  

(Providing  Learning  Guidance)ในการเรียนรู้หากมีการจดัระบบการเรียนเนือ้หาท่ีดี  และ

สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม  จะทําให้การเรียนท่ีกระจ่างชัด  (Meaningful 

Learning)   และทําให้สามารถวิเคราะห์และตีความในเนือ้หาใหม่บนพืน้ฐานของความรู้และ

ประสบการณ์เดมิรวมกนัเป็นความรู้ใหมไ่ด้อยา่งมีประสิทธิภาพ    แตโ่ดยทัว่ไป  ผู้ เรียนจะไม่ทราบ

รวมทัง้อาจจะไม่ชํานาญในแนวทางการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพก็ได้  ดังนัน้หน้าท่ีของ

ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน  จะต้องพยายามหาเทคนิคในการท่ีจะชีแ้นะ  กํากับ  

และกระตุ้นให้ผู้ เรียนดําเนินการเรียนรู้ในแนวทางท่ีเหมาะสม  นําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษา

ความรู้ใหม่  นอกจากนัน้ยงัจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให้  การศกึษาความรู้ใหม่ของผู้ เรียน

นัน้มีความกระจ่างชดัด้วย   เทคนิคของการดําเนินเนือ้เร่ืองบทเรียนการใช้ภาพเปรียบเทียบการใช้

ตวัอยา่งจะชว่ยให้ผู้ เรียนแยกแยะและเข้าใจแนวคิดตา่งๆได้ชดัเจนขึน้ 

Guided  Discovery  หรือการพยายามให้ผู้ เรียนคิดหาเหตผุล  ค้นคว้าและวิเคราะห์หาคําตอบ

ด้วยตนเอง  จะเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการชีนํ้าการเรียนรู้ของผู้ เรียน  โดยผู้ ออกแบบบทเรียน

จะต้องค่อย ๆ  ชีแ้นะจากจุดกว้าง ๆ  แล้วค่อย ๆ แคบลง  หรือการใช้คําถามตะล่อมถาม   

จนผู้ เรียนหาคําตอบได้เอง  เป็นต้น 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ต้องชีนํ้าให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของเนือ้หา  และชว่ยให้เห็น 

เนือ้หานัน้มีความสมัพนัธ์กบัเนือ้หาใหมอ่ยา่งไร 

   -   ให้ตวัอยา่งท่ีแตกตา่งกนัออกไป  เพ่ือชว่ยอธิบายแนวคดิ  (Concept)   

ใหมใ่ห้ชดัเจนขึน้ เชน่ตวัอยา่งของเคร่ืองกลงึหลายๆ  ขนาด 

-   ให้ตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่งท่ีถกูต้องเพ่ือเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ี 

ถกูต้อง เชน่  ให้ดภูาพเคร่ืองกดั ภาพเคร่ืองเจียร  และบอกวา่เคร่ืองเหลา่นีไ้มใ่ชเ่คร่ืองกลงึ  เป็นต้น 

-   ในการนําเสนอเนือ้หาท่ียาก  ควรมีตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสู ่

นามธรรม ถ้าเป็นเนือ้หาท่ีไมย่ากนกัให้นําเสนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสูรู่ปธรรม 

-  จะต้องออกแบบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดถึงความรู้เดมิ และ 

ประสบการณ์เดมิด้วย 

2.6.3   การเสริมความเข้าใจในบทเรียน  (Re-Enforcement) 

ในการศึกษาเนือ้หาบทเรียนตามขัน้ตอนในการนําเสนอ อาจจะสร้างความ

เข้าใจในเนือ้หาได้ระดบัหนึ่ง  ซึ่งอาจจะยังไม่ชัดเจนสมบูรณ์  ดงันัน้  การจดัให้มีกิจกรรมเสริม
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ความเข้าใจเพิ่มขึน้  เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบรูณ์  และมีประสิทธิผลย่ิงขึน้  กระบวนการเสริม

ความเข้าใจใจบทเรียน  สามารถดําเนินการได้   ดงันี ้

2.6.3.1   กระตุ้ นให้เกินการตอบสนอง  (Eliciting Performance)  

ประสิทธิภาพการเรียนรู้จะมีมากหรือน้อยเพียงใด  เก่ียวข้องโดยตรงกับระดบัและขัน้ตอนของ

กระบวนการเรียนรู้  หากผู้ เรียนได้มีโอกาสดําเนินการเรียนรู้อยา่งถกูต้อง ได้ร่วมคิด ร่วมกิจกรรมใน

ส่วนท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา  การตอบสนองต่อการถาม  การโต้ตอบในด้านกิจกรรมอ่ืนๆ  ท่ีจําเป็น

และเหมาะสม เช่น การทําการทดลอง  การทําแบบฝึกหดั  หรือการแสดงออกอ่ืนๆ เป็นต้น  ซึ่งจะ

ทําให้การเรียนรู้ดีกวา่ผู้ เรียน โดยการอา่นหรือการคดัลอกข้อความเพียงอย่างเดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืน ๆ มาก  

ทําให้การเรียนจากคอมพิวเตอร์นัน้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์  (Interactive)   

ได้  ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้หลายลกัษณะ  แม้จะเป็นการแสดงความคิดเห็น  การเลือก

กิจกรรม และการโต้ตอบกับเคร่ืองก็สามารถทําได้  กิจกรรมเหล่านีเ้องท่ีทําให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกเบ่ือ

หน่าย  และเม่ือมีส่วนร่วมคิดหรือติดตาม  ซึ่งทําให้เกิดความผกูพนัประสานให้โครงสร้างของการ

จําดีขึน้  อุปกรณ์อ่ืนๆ  ท่ีจดัเป็นการสอนแบบ  Non-interactive  เช่น วีดิทศัน์  ภาพยนตร์  สไลด์  

เทป  หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ  เป็นต้น 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้

-   ออกแบบให้ผู้ เรียนได้ตอบสนองวิธีใดวิธีหนึง่ตลอดการเรียนบทเรียน 

-   ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพิมพ์คําตอบหรือข้อความสัน้ ๆ เพ่ือเร้าความ 

สนใจ แตไ่มค่วรให้ผู้ เรียนพิมพ์คําตอบยาวเกินไป 

-   ควรมีกระบวนการเร้าความคดิ และจินตนาการ จากการตระร่อมด้วย 

คําถาม 

-   หลีกเล่ียงการถามและการตอบสนองซํา้ ๆ หลายครัง้ การถามแต ่

ละครัง้ เม่ือทําผิดสกัครัง้สองครัง้ ควรจะให้  Feedback  แล้วเปล่ียนทํากิจกรรมอ่ืนตอ่ไป  

-   ในการตอบสนองจากผู้ เรียน ควรไมใ่ห้มีความผิดพลาด แตห่ากเป็น 

ส่วนเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตวั L กับเลข 1 หรือ Space ในการพิมพ์ อาจเกินไปหรือขาดหาย 

บางครัง้ใช้ตวัพิมพ์ใหญ่หรือตวัพิมพ์เล็ก ก็อาจใช้วิธีการเตือนให้แก้ไขได้ 

-   จะต้องแสดงให้การตอบสนองของผู้ เรียนกรอบเดียวกบัคําถาม และ 

การตรวจปรับคําตอบ จะต้องอยูบ่นกรอบเดียวกนัด้วย ซึง่อาจจะเป็นกรอบซ้อนขึน้มาในกรอบหลกั

เดมิก็ได้ 
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2.6.3.2   การประเมินความเข้าใจในการเรียนรู้  (Assessing Performance )

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนจัดเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การตรวจสอบระดับ

ความรู้ใหมท่ี่เรียนเพ่ือผลทางการเสริมการให้ความรู้ใหม่เพิ่มหรือซํา้จะทําให้การเรียนจากบทเรียน

สําเร็จรูปได้สมบูรณ์ขึน้  ซึ่งอาจจะเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียนหรือจัดทํากิจกรรมใด ๆ ท่ี

เหมาะสม และสมัพนัธ์กบัเนือ้หา จะมีผลทําให้เกิดการจําระยะยาวของผู้ เรียนด้วย การประเมินผล

หรือกระทํากิจกรรม ควรครอบคลุมและเรียงลําดบัตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมี

หลายสว่น อาจจําแนกแบบประเมิน (ทดสอบ ) หรือกิจกรรม ออกเป็นส่วน ๆ ตามเนือ้หา ซึ่งขึน้อยู่

กบัการออกแบบเรียนว่าจะต้องการแบบใด การประเมิน หรือกิจกรรมเหล่านี ้จะต้องย้อนผลกลบั

ด้วยการเฉลยให้ผู้ เรียนได้รับรู้ระดบัการเรียนรู้ของตนเอง 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้

-   สิ่งท่ีต้องการประเมินและกิจกรรมนัน้ต้องตรงกบัวตัถปุระสงค์ของ 

บทเรียน 

-   การย้อนกลบั (Feedback ) จะเป็นสิ่งท่ีถกูต้องและเสริมความเข้าใจ 

มากขึน้ และต้องอยูบ่นกรอบเดียวกนั และแสดงโต้ตอบตอ่เน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 

-   ไมค่วรให้ผู้ เรียนจะต้องพิมพ์คําตอบท่ียาวเกินไป นอกจากจะกระทําให้ 

เสียเวลาแล้ว ผู้ เรียนอาจจะเกิดความเบ่ือหนว่ย 

-   ให้ผู้ เรียนตอบได้หลายครัง้ในแตล่ะคําถาม และจะต้องคําเฉลยท่ี 

ถกูต้องแสดงให้ดดู้วย 

-   จะต้องกํากบัการโต้ตอบให้ผู้ เรียนทราบอยา่งชดัเจน เชน่ ควรจะตอบ 

คําถามด้วยวิธีใด เชน่ ให้กด  T   ถ้าเห็นวา่ถกูและกด  F   ถ้าเป็นวา่ผิด   เป็นต้น 

2.6.3.3   ให้ข้อมลูย้อนกลบั  (Providing Feedback  ) บทเรียนคอมพิวเตอร์

ชว่ยการสอน IMMCI  สามารถกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้มากขึน้และท้าทายผู้ เรียนได้ดี เม่ือ

มีการย้อนผลกลบั  ( Feedback )  โดยการบอกเป้าหมายท่ีจะเรียนให้ชดัเจนและให้ตําแหน่ง  

ณ ท่ีเรียนขณะนัน้ ผู้ เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายอย่างไร ทําให้ผู้ เรียนไม่เรียนรู้ในความมืด 

ผู้ เรียนจะทราบสภาพแวดล้อมการเรียนอย่างโปร่งใส การย้อนกลบัท่ีเป็นรูปภาพ จะช่วยเร้าความ

สนใจย่ิงขึน้ โดยเฉพาะอยา่งย่ิงถ้าภาพนัน้เก่ียวข้องกบัเนือ้หาท่ีเรียน หรือด้วยคําเขียน คําตอบตา่ง 

ๆ รวมทัง้เป็น กราฟ ก็เป็นการเหมาะสมดี 

ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ให้ผลย้อนกลบัทนัที ท่ีหลงัจากผู้ เรียนโต้ตอบ 
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-   จะต้องทําให้ผู้ เรียนทราบวา่ ถกูหรือผิด โดยแสดงผลย้อนกลบับน 

กรอบเดมิ 

-   ถ้าใช้ภาพย้อนกลบัจะต้องเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวข้องกบัเนือ้หา 

-   อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีในการย้อนกลบั แตค่วรให้เหมาะสมเก่ียวข้องกบั 

เนือ้หา 

-   สามารถใช้เสียงสําหรับการย้อนกลบัได้ แตคํ่าตอบท่ีถกูต้องและ 

คําตอบท่ีผิดควรใช้เสียงตา่งกนั 

-   ถ้าเป็นคําถามหรือโจทย์ตวัเลือก  ควรเฉลยคําตอบท่ีถกูหลงัจาก 

ผู้ เรียนทําผิด 2-3  ครัง้ (เฉพาะในสว่นท่ีเป็น  Re- enforcement  เทา่นัน้ ) 

-   สามารถใช้คะแนนหรือภาพ เพ่ือบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ 

ได้ 

-   ในการนําเสนอลําดบัข้อในการเสริมความเข้าใจจะต้องการสุม่ย้อน 

กลบั เพ่ือเร้าความสนใจ  และจะไมส่ามารถจําได้หากจะต้องทําซํา้ 

2.6.4   การสรุปบทเรียน (Re-view) 

1.   การเสริมการจําและนําไปใช้งาน (Promote Retention and Transfer) 

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน ในขัน้สดุท้ายข้อเสนอแนะของกาเย่ ( Gagne )  

จะทําให้เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคญั  รวมทัง้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มี

โอกาสทบทวนหรือซกัซ้อมปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขัน้นีเ้องท่ีผู้ออกแบบการสอนจะได้แนะนํา

ความรู้ใหม่ไปใช้หรืออาจจะแนะนําการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม กิจกรรมเหล่านี ้ จะทําให้ผู้ เรียน

สามารถเปล่ียนการจําจากความจําชัว่คราวเป็นความจําระยะยาวได้  และจะสามารถถ่ายทอด

ความรู้ไปยงัผู้ อ่ืนได้ด้วย 

ข้อควรท่ีจะพิจารณาในการออกแบบ  มีดงันี ้

-   ให้สรุปให้ชดัเจนวา่ความรู้ใหมมี่สว่นสมัพนัธ์กบัความรู้หรือ 

ประสบการณ์ เดมิ ท่ีผู้ เรียนคุ้นเคยแล้วอยา่งไร 

-   ทําการทบทวนหลกัการหรือแนวความคดิท่ีสําคญัของเนือ้หาเพ่ือ 

จดัเป็นหมวดหมูใ่ห้เหมาะสม 

-   ชีนํ้าเสนอแนะการนําความรู้ใหม ่สามารถนําไปใช้ประโยชน์อะไรได้ 

บ้าง 
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-   เสนอแนะแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในการค้นคว้าศกึษาตอ่ไปให้ 

ชดัเจน 

2.6.5   การทดสอบบทเรียน ( Test  or  Examination ) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนจัดเป็นบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง  ซึ่งใช้สําหรับศึกษาด้วยตนเอง     โดยเฉพาะ

บทเรียน  IMMCAI  นี ้สามารถใช้สอนแทนผู้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนท่ีกําลังเรียน

บทเรียน   IMMCAI   จะเสมือนกําลงัถกูสอนโดยผู้สอน ซึ่งเป็นสภาพการสอนเสมือนจริง (Visual  

Instruction )  เม่ือเรียนแล้ว ทําการสอบ คอมพิวเตอร์ก็สามารถตรวจความผิดของการตอบและ

ประเมินผลออกมาได้  โดยผู้ เรียนไม่จําเป็นต้องไปตรวจคําตอบเอง การทดสอบความรู้ใหม่ในช่วง

ท้ายของบทเรียนท่ีเรียกว่า  Post  Test    เป็นสิ่งจําเป็น เพราะการทดสอบดงักล่าวอาจเป็นการ

ทดสอบเพ่ือเก็บคะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพ่ือวดัว่าผู้ เรียนผ่านเกณฑ์ต่ําสุดเพ่ือท่ีจะศึกษา

บทเรียนตอ่ไปหรือไม่ การทดสอบนี ้ จะย้อนผลกลบัเฉพาะระดบัผลสอนเท่านัน้จะไม่เฉลยคําตอบ  

และจะไม่ให้คําตอบหลายครัง้ด้วยในการออกแบบทดสอบหลงัเรียนนี ้ จะต้องพิจารณาประเด็น

ตา่ง ๆ ดงันี ้

-   ต้องแนใ่จสิ่งท่ีต้องการวดันัน้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 

-   ต้องตรวจสอบพฤตกิรรมตรงตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีได้เขียนไว้ 

-   ให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดียวในแตล่ะคําถาม โดยไมแ่สดงความถกูผิดในขณะท่ี 

ทําข้อสอบ 

-   คํานงึถึงความเป็นมาตรฐานของข้อสอบ  ต้องแมน่ยําและเช่ือถือได้ 

-  อยา่ทดสอบโดยการใช้ข้อเขียนเพียงอย่างเดียว ควรใช้ภาพประกอบบ้าง 

-   หากการตอบจะเป็นการพิมพ์คําไม่ควรตดัสินคําตอบว่าผิด หากผิดพลาด

หรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตวัพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตวัใหญ่ เป็นต้น 

 

2.7   การหาประสิทธิภาพบทเรียน  

โสภณ นุ่มทอง (2540: 82-86)  กล่าวว่าเม่ือผลิตส่ือขึน้มาใช้ประกอบการเรียนการ

สอนไมว่า่จะเป็น บทเรียนสําเร็จรูป หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนก็ตาม ควรจะได้ประเมิน

ประสิทธิภาพ ของส่ือวา่เหมาะสมท่ีจะนําไปใช้ได้ตอ่ไปหรือไม ่หรือส่ือนีจ้ะส่งเสริมหรือสนบัสนนุให้

ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ หรืออย่างไร จะได้หาข้อบกพร่องเพ่ือ

ปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป              

ชยัยงค์  พรหมวงศ์และคณะ (2520: 44-143) ได้กล่าวว่า การนําชุดการสอนไป

ทดลองใช้ (Try out) เพ่ือปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้จริง (Trial Run) นําผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขเสร็จ
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แล้วจงึจะผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก โดยการทดลองใช้ หมายถึงการนําชดุการสอนท่ีผลิตขึน้เป็น

ต้นแบบ (Prototype) แล้วนําไปทดลองใช้ตามขัน้ตอนท่ีกําหนดไว้ในแต่ละระบบเพ่ือปรับปรุง

ประสิทธิภาพของชดุการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึงการนําชดุการ

สอนท่ีได้จากการทดลองและปรับปรุงแล้วทกุหน่วยในแตล่ะวิชาไปใช้สอนจริงในชัน้เรียนหรือใช้ใน

สถานการณ์การเรียนจริงอยา่งน้อย  1 ภาคการศกึษา 

การหาประสิทธิภาพของส่ือมีขัน้ตอนโดยทั่วไปดังต่อไปนี ้(กิดานันท์  มะลิทอง. 

2540: 228-232) 

ขัน้ท่ี 1  

ทดลองใช้กับนักเ รียนคนเดียว พยายามคัดเลือกนักเ รียนท่ีมีความรู้

ความสามารถ และมีผลการเรียนวิชานัน้อยู่ในระดบักลาง นํามาทดลองใช้ก่อนเพ่ือหาข้อบกพร่อง

เก่ียวกบัการใช้ถ้อยคํา การใช้ภาษา ความชดัเจนของการนําเสนอเนือ้หา และการส่ือความหมาย

ตา่ง ๆ เพ่ือจะได้นําไปปรับปรุงในเบือ้งต้นก่อนท่ีจะนําไปทดลองใช้ในขัน้ท่ี 2  

ขัน้ท่ี 2  

เม่ือแก้ไขข้อบกพร่องท่ีได้จากการทดลองในขัน้ท่ี 1 แล้ว ควรจะนําไปทดลอง

อีกครัง้กับนักเรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนระดบักลาง จํานวน 3-5 คน โดยให้นักเรียนได้

ทดลองเรียนจริง ๆ กิจกรรมการเรียนการสอนเหมือนจริงทุกอย่าง เพียงแต่เป็นกลุ่มเล็กกว่า

ห้องเรียนจริงเท่านัน้ เป็นการทดลองหาข้อบกพร่องในด้านต่าง ๆ ของส่ืออีกครัง้หนึ่งเพ่ือจะได้

ปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป 

ขัน้ท่ี 3 

เ ป็นขัน้การใ ช้ ส่ือในห้องเ รียนจริง  ๆ  ตามปกติซึ่ ง เ ป็นการประ เมิน

ประสิทธิภาพของส่ือวา่เช่ือถือได้หรือไม ่ซึง่ดําเนินการได้ 2 วิธี คือ  

1.   โดยการทดสอบความแตกตา่งของคะแนนจากการสอบก่อนเรียน 

( Pre-Test)  และ การสอบหลงัเรียน (PostTest)  อย่างมีนยัสําคญัหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบ 

พบว่าผู้ เรียนได้คะแนนสอบหลงัเรียนสงูกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัก็แสดงว่าส่ือ

นัน้มีประสิทธิภาพ  

2.   ใช้เกณฑ์มาตรฐาน  80/80 หรือ 90/90  (E1/E2) เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

หรือ 90/90 นัน้เป็นการเปรียบเทียบคะแนนท่ีได้จากการประเมินในกระบวนการเรียนการสอนกับ

คะแนนท่ีได้จากการทดสอบสุดท้าย (Final) หลังจากเรียนจบบทเรียนหรือจบเร่ืองแล้ว การตัง้

เกณฑ์ 80/80 หรือ 90/90 นัน้อยูท่ี่ดลุยพินิจวา่นกัเรียนของเรานัน้มีความสามารถในการเรียนระดบั
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ใดและควรจะตัง้เกณฑ์เท่าไร ถ้านกัเรียนดีมาก จะตัง้เกณฑ์สงู 90/90 ก็ได้ แตถ้่านกัเรียนคอ่นข้าง

ดีอาจตัง้เกณฑ์ไว้ 80/80 อาจจะสงูพอก็ได้ เป็นต้น 

80 แรก หรือ 90 แรก  (E1) หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนกัศึกษาทํา

แบบทดสอบระหวา่งหนว่ยเรียน ได้คะแนนถกูต้องร้อยละ 80 ขึน้ไป 

80 หลงั  หรือ 90 หลงั (E2)  หมายถึง คะแนนโดยเฉล่ียท่ีนกัศกึษาทํา

แบบทดสอบหลงัหนว่ยเรียนได้คะแนนถกูต้อง ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

 

2.8   ข้อควรคาํนึงในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน   

สําลี ทองทิว (2534: 50-61) กล่าวถึงสิ่งท่ีจะต้องคํานึงถึงในการออกแบบ Software 

สําหรับการศกึษาหรือบทเรียน  CAI  สรุปได้ดงันี ้

2.8.1   Software นัน้ต้องมีเนือ้หาท่ีทนัสมยั ทนัตอ่ความก้าวหน้าของศาสตร์นัน้ 

และจะต้องเป็นเนือ้หาท่ีได้รับการเปล่ียนรูปให้ง่ายตอ่ความเข้าใจของผู้ เรียน 

2.8.2.   Software นัน้ต้องเน้นความเข้าใจเก่ียวกบัขัน้ตอนการพฒันาสมองของ

ผู้ เรียนตามวฒุิภาวะและความต้องการเฉพาะตน 

2.8.3.   ผู้ สร้าง Software นัน้จะต้องเข้าใจคุณสมบัติพิเศษของโปรแกรม

คอมพิวเตอร์และใช้คณุสมบตันิัน้ให้เป็นประโยชน์มากท่ีสดุ 

2.8.4.  คุณสมบตัิพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อยู่ท่ีสามารถทําให้ผู้ เรียนมี       

ปฏิสมัพนัธ์ตอ่โปรแกรมได้ ดงันัน้การออกแบบ Software จงึควรเน้นท่ีคณุสมบตัิพิเศษนี ้ไม่ใช่เพียง

ถ่ายทอดข้อความ (Text ) ลงในแผน่ดสิก์ ( Disk ) เทา่นัน้ เพราะผู้ เรียนจะทําได้เพียงอ่านโปรแกรม

บนจอภาพเชน่เดียวกบัการอา่นหนงัสือเทา่นัน้ 

ไพโรจน์  ตีรณธนากุล (2528: 66-83) ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียนทาง

ไมโครคอมพิวเตอร์   ผู้ ส ร้างควรจะพิจารณาและสามารถตอบคําถามต่างๆเหล่า นี ไ้ ด้  

เพ่ือประกอบการตดัสินใจสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดงันี ้

1.   เนือ้หาวิชาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะคงตวัไปนานเทา่ไร 

2.   บทเรียนท่ีจะสร้างมีขายสําเร็จรูปหรือมีผู้สร้างไว้หรือยงั 

3.   บทเรียนท่ีจะสร้างขึน้สามารถลดภาระการสอนได้จริงหรือไม ่

4.   มีผู้ เรียนจํานวนมากพอหรือไม ่

5.   การสร้างสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถสร้างให้เสร็จได้ภายใน

ระยะเวลาท่ีต้องการหรือไม ่

6.   ผลลพัธ์คุ้มกบัการลงทนุหรือไม ่
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7.   การวดัผลจะเกิดปัญหาตอ่เน่ืองอย่างไรหรือไม ่

8.   ถ้าสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะใช้รูปแบบโปรแกรมแบบเรียงลําดบั

หรือแบบแยกแขนงจงึจะเหมาะสม 

9.  มีความเข้าใจและทกัษะในการสร้างบทเรียนอยา่งแท้จริงแล้วหรือยงั 

 

2.9   ระบบปฏิบัตตกิารแอนดรอยด์   

แอนดรอยด์ (Android) คือระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open 

Source) โดยบริษัท กเูกิล้ (Google Inc.) ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสงู เน่ืองจากอปุกรณ์ท่ีใช้

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ มีจํานวนมาก อปุกรณ์มีหลากหลายระดบั หลายราคา รวมทัง้สามาถ

ทํางานบนอปุกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกตา่งกนัได้ ทําให้ผู้บริโภคสามารถเลือก

ได้ตามต้องการ 

และหากมองในทิศทางสําหรับนกัพัฒนาโปรแกรม (Programmer) แล้วนัน้ การพฒันา

โปรแกรมเพ่ือใช้งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ไม่ใช่เร่ืองท่ียาก เพราะมีข้อมลูในการพฒันา

รวมทัง้ Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กบันกัพฒันาได้เรียนรู้ และเม่ือ

นกัพฒันาต้องการจะเผยแพร่หรือจําหน่ายโปรแกรมท่ีพฒันาแล้วเสร็จ แอนดรอยด์ก็ยงัมีตลาดใน

การเผยแพร่โปรแกรม ผ่าน Android Market แตห่ากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาท่ีใช้ในการพฒันา

นัน้ สําหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียน

โปรแกรม เพราะโปรแกรมท่ีพัฒนามาได้จะต้องทํางานอยู่ภายใต้ Dalvik Virtual Machine 

เช่นเดียวกบัโปรแกรมจาวา ท่ีต้องทํางานอยู่ภายใต้ Java Virtual Machine (Virtual Machine 

เปรียบได้กบัสภาพแวดล้อมท่ีโปรแกรมทํางานอยู)่ 

นอกจากนัน้แล้ว แอนดรอยด์ ยังมีโปรแกรมแกรมท่ีเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open 

Source) เป็นจํานวนมาก ทําให้นกัพฒันาท่ีสนใจ สามารถนําซอร์ฟแวร์ต้นฉบบั มาศกึษาได้อย่าง

ไม่ยาก ประกอบกับความนิยมของแอนดรอยด์ได้เพิ่มขึน้อย่างมากใน โดยดูได้จากส่วนแบ่ง

การตลาด ดงัรูป 
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รูปท่ี 2.8 สว่นแบง่การตลาดของ Smart Phone ในปี 2010 

 

โครงสร้างของแอนดรอยด์ 

การทําความเข้าใจโครงสร้างของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ถือว่าเป็นสิ่งสําคญัเพราะ

ถ้านักพัฒนาโปรแกรม สามารถมองภาพโดยรวมของระบบได้ทัง้หมด จะให้สามารถเข้าใจถึง

กระบวนการทํางานได้ดีย่ิงขึน้ และสามารถนําไปช่วยในการออกแบบโปรแกรมท่ีต้องการพฒันา 

เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการทํางาน 
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รูปท่ี 2.9 โครงสร้างของระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ 

จากโครงสร้างของระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ จะสงัเกตไุด้ว่า มีการแบง่ออกมาเป็นส่วนๆ ท่ีมี

ความเก่ียวเน่ืองกัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนท่ีผู้ ใช้งานทําการติดต่อโดยตรงซึ่งก็คือส่วนของ 

(Applications) จากนัน้ก็จะลําดบัลงมาเป็นองค์ประกอบอ่ืนๆตามลําดบั และสดุท้ายจะเป็นส่วนท่ี

ติดตอ่กบัอปุกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ พอท่ีจะอธิบายเป็นส่วนๆ

ได้ดงันี ้

• Applications สว่น Application หรือสว่นของโปรแกรมท่ีมีมากบัระบบปฏิบตัิการ หรือเป็น

กลุม่ของโปรแกรมท่ีผู้ใช้งานได้ทําการตดิตัง้ไว้ โดยผู้ ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมตา่งๆ

ได้โดยตรง ซึง่การทํางานของแตล่ะโปรแกรมจะเป็นไปตามท่ีผู้พฒันาโปรแกรมได้ออกแบบ

และเขียนโค้ดโปรแกรมเอาไว้ 

• Application Frameworkเป็นส่วนท่ีมีการพัฒนาขึน้เพ่ือให้นกัพัฒนาสามารถพัฒนา

โปรแกรมได้สะดวก และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ โดยนกัพฒันาไม่จําเป็นต้องพฒันาใน

ส่วนท่ีมีความยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ทําการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน Application 



57 
 

Framework ในส่วนท่ีต้องการใช้งาน แล้วนํามาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน 

ตวัอยา่งเชน่ 

o Activities Manager  เป็นกลุ่มของชดุคําสัง่ท่ีจดัการเก่ียวกบัวงจรการทํางานของ

หน้าตา่งโปรแกรม(Activity) 

o Content Providers เป็นกลุ่มของชดุคําสัง่ ท่ีใช้ในการเข้าถึงข้อมลูของโปรแกรม

อ่ืน และสามารถแบง่ปันข้อมลูให้โปรแกรมอ่ืนเข้าถึงได้ 

o View System เป็นกลุ่มของชดุคําสัง่ท่ีเก่ียวกบัการจดัการโครงสร้างของหน้าจอท่ี

แสดงผลในสว่นท่ีตดิตอ่กบัผู้ใช้งาน (User Interface) 

o Telephony Manager เป็นกลุ่มของชดุคําสัง่ท่ีใช้ในการเข้าถึงข้อมลูด้านโทรศพัท์ 

เชน่หมายเลขโทรศพัท์ เป็นต้น 

o Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดคําสัง่ในการเข้าถึงข้อมูลท่ีเป็น ข้อความ, 

รูปภาพ 

o Location Manager เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งท่ีเก่ียวกับตําแหน่งทางภูมิศาตร์  

ท่ีระบบปฏิบตักิารได้รับคา่จากอปุกรณ์ 

o Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งท่ีจะถูกเรียกใช้เม่ือโปรแกรม 

ต้องการแสดงผลให้กบัผู้ใช้งาน ผา่นทางแถบสถานะ(Status Bar) ของหน้าจอ 

• Libraries เป็นส่วนของชดุคําสัง่ท่ีพฒันาด้วย C/C++ โดยแบง่ชดุคําสัง่ออกเป็นกลุ่มตาม

วตัถปุระสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จดัการเก่ียวกบัการแสดงผล, Media 

Framework จดัการเก่ียวกบัการการแสดงภาพและเสียง, Open GL | ES และ SGL 

จดัการเก่ียวกบัภาพ 3มิต ิและ 2มิต,ิ SQLlite จดัการเก่ียวกบัระบบฐานข้อมลู เป็นต้น 

• Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ท่ีถกูออกแบบมา เพ่ือให้ทํางานบน

อุปกรณ์ท่ีมี หน่วยความจํา(Memmory), หน่วยประมวลผลกลาง(CPU) และพลงังาน

(Battery)ท่ีจํากัด ซึ่งการทํางานของ Darvik Virtual Machine จะทําการแปลงไฟล์ท่ี

ต้องการทํางาน ไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการทํางาน เหตผุลก็เพ่ือให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้

เม่ือใช้งานกบั หน่วยประมวลผลกลางท่ีมีความเร็วไม่มาก ส่วนตอ่มาคือ Core Libraries 

ท่ี เป็นส่วนรวบรวมคําสั่งและชุดคําสั่งสําคัญ โดยถูกเขียนด้วยภาษาจาวา (Java 

Language) 

• Linux Kernel เป็นส่วนท่ีทําหน้าท่ีหัวใจสําคัญ ในจัดการกับบริการหลักของ

ระบบปฏิบตักิาร เชน่ เร่ืองหนว่ยความจํา พลงังาน ตดิตอ่กบัอปุกรณ์ตา่งๆ ความปลอดภยั 
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เครือขา่ย โดยแอนดรอยด์ได้นําเอาสว่นนีม้าจากระบบปฏิบตัิการลินกุซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. 

Kernel) ซึง่ได้มีการออกแบบมาเป็นอยา่งดี 

รุ่นต่างๆ ของแอนดรอยด์ 

หลงัจากท่ีบริษัท กเูกิล้ ได้ซือ้บริษัท แอนดรอยด์ และได้มีการก่อตัง้สมาคม สมาคม OHA (Open 

Handset Alliance) เป็นท่ีเรียบร้อย ทางกเูกิล้ก็ได้มีการพฒันาระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ขึน้มา

เป็นลําดบั โดยพอสงัเขป ได้ดงันี ้

• รุ่น 1.0 , 23 กนัยายน 2551 

• รุ่น 1.5 (Cupcake), 30 เมษายน 2552 

• รุ่น 1.6 (Donut), 15 กนัยายน 2552 

• รุ่น 2.0 (Éclair), 26 ตลุาคม 2552 

• รุ่น 2.2 (Froyo), 20 พฤษภาคม 2553 

• รุ่น 2.3 (Gingerbread), 6 ธนัวาคม 2553 

• รุ่น 3.0 (Honeycomb), 22 กมุภาพนัธ์ 2554 

  

 

V1.5 Cupcake V1.6 Donut V2.0 Eclari 

   

 

 

 

V2.2 Froyo V2.3 Gingerbread V3.0 Honeycomb 

รูปท่ี 2.10 โลโก้ของระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ 

และภายในปี พ.ศ 2554 นี ้ทางบริษัทกเูกิล้ มีแผนจะออกรุ่นใหม่อีก 1 รุ่น นบัว่าเป็นการพฒันาการ 

ของแอนดรอยด์ท่ีมีอยู่อย่างตอ่เน่ือง แตห่ากมองในส่วนของจํานวนผู้ ใช้ตอ่รุ่นแล้วนัน้ จากการเก็บ
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รวบรวมข้อมลูจาก Android Market จะพบได้ว่า รุ่นท่ีมีการใช้งานมากท่ีสดุ (ข้อมลู ณ 15 มีนาคม 

2554) จะเป็นรุ่น 2.2 (Froyo) 

 

รูปท่ี 2.10 การจดัจําหน่ายปัจจบุนั 

ข้อเด่นของแอนดรอยด์ 

เน่ืองจากระบบปฏิบตัการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และมีส่วนแบง่ตลาด

ของอปุกรณ์ด้านนี ้ขึน้ทกุขณะ ทําให้กลุม่ผู้ใช้งาน และกลุ่มนกัพฒันาโปรแกรม ให้ความสําคญักบั

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์เพิ่มมากขึน้ 

เม่ือมองในด้านของกลุ่มผลิตภณัฑ์ บริษัทท่ีมีการพฒันาผลิตภณัฑ์รุ่นใหม่ ได้มีการนําเอา

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ ในสินค้าของตนเอง  พ ร้อมทั ง้ยัง มีการปรับแต่งใ ห้

ระบบปฏิบตัิการมีความสามารถ การจดัวาง โปรแกรม และลูกเล่นใหม่ๆ ท่ีแตกต่างจากคู่แข่งใน

ท้องตลาด โดยเฉพาะอย่างย่ิง กลุ่มสินค้าท่ีเป็น มือถือรุ่นใหม่ (SmartPhone) และอุปกรณ์จอ

สัมผัส (Touch Screen) โดยมีคุณลักษณะแตกต่างกันไป เช่นขนาดหน้าจอ ระบบโทรศพัท์ 

ความเร็วของหนว่ยประมวลผล ปริมาณหนว่ยความจํา แม้กระทัง่อปุกรณ์ตรวจจบัตา่งๆ(Sensor) 

หากมองในด้านของการพฒันาโปรแกรม ทางบริษัท กูเกิล้ ได้มีการพัฒนา Application 

Framework ไว้สําหรับนกัพฒันาใช้งาน ได้อย่างสะดวก และไม่เกิดปัญหาเม่ือนําชุดโปรแกรมท่ี

พฒันาขึน้มา ไปใช้กบัอปุกรณ์ท่ีมีคณุลกัษณะตา่งกนั เชน่ขนาดจออปุกรณ์ ไม่เท่ากนั ก็ยงัสามารถ

ใช้งานโปรแกรมได้เหมือนกนั เป็นต้น 
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3.   สถานภาพการสอนวิชาการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์บนเว็บเพจ 

3.1   รายละเอียดเก่ียวกับหลักสูตรและเนือ้หา 

รายละเอียดเก่ียวกบัหลกัสตูร วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ท่ีนํามาสร้าง

เป็น เพ่ือเป็นเคร่ืองมือสําหรับงานวิจยั มีรายละเอียดดงันี ้

หลกั สตูรตามหลกัสตูรวิทยาศาสตร์บณัฑิต  

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

พ.ศ. 2548 

หมวดวิชา          หมวดวิชาเฉพาะ 

ระดบั          ปริญญาตรี 

วิชาบงัคบั          สาขา คอมพิวเตอร์เพ่ือการส่ือสาร 

รหสัวิชา          CC352 

ช่ือวิชา          วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

หนว่ยกิต          3  หนว่ยกิต  

คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและฝึกปฏิบตัิเก่ียวกับการสร้างปฏิสมัพันธ์บนหน้าเว็บเพ่ือเป็นการใช้ส่ือให้เกิด

ประโยชน์สงูสดุโดยเน้นการบรูณาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ความแตกตา่งและเพ่ือเก็บ

ข้อมลูพืน้ฐานด้านตา่งๆ ภายใต้จริยธรรมท่ีดีตอ่สงัคม ศกึษาและวิเคราะห์ด้วยกระบวนการ ศกึษา

ค้นคว้าและสมัมนา พร้อมทัง้การรายงานและนําเสนอร่วมกนั  

 

3.2   จุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา 

หลงัจากผู้ เรียนได้เรียนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจแล้ว จุดประสงค์

ทัว่ไปของรายวิชา ต้องการให้ผู้ เรียนมีความรู้ความสามารถในด้านตา่ง ๆ ตอ่ไปนี ้

3.2.1   เพ่ือให้นิสิตได้เรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บน 

เว็บเพจ เพ่ือเป็นความรู้พืน้ฐานในการสร้างเว็บไซต์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ ในยคุเทคโนโลยีสารสนเทศ

หรือยคุข้อมลูข่าวสาร และเป็นพืน้ฐานท่ีจะศึกษาในรายวิชาทางเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสงูขึน้ไป

หรือศกึษาด้วยตนเอง  

3.2.2   เพ่ือให้นิสิตได้ตระหนักถึงบทบาทของเทคโนโลยีในการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ กบัการดํารงชีวิตประจําวนั การประกอบธุรกิจ ตลอดจนการพฒันาประเทศ  

3.2.3   เพ่ือให้นิสิตมีทกัษะขัน้พืน้ฐานในการประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีในการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ตลอดจนรู้จกัการตดิตอ่ส่ือสารผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
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3.2.4   เพ่ือบูรณาการกับหน่วยส่ือสังคมและวัฒนธรรมในการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์ด้านวฒันธรรมบนเว็บเพจสูช่มุชน 

 

3.3   ความเหมาะสมในการนํามาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 

การสร้างชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ท่ีเนือ้หาตรงกับ วิชาการออกแบบ 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ เพ่ือนํามาใช้ในการเรียนการสอนจริงตามหลกัสูตร นบัว่าเป็นประโยชน์

ตอ่การจดัการเรียนการสอน และมีคณุคา่ตอ่ผู้ เรียนเป็นอย่างย่ิง มีเหตผุลหลายประการท่ีสนบัสนนุ

ให้นําวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจมาสร้างเป็นชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  

มีดงันี ้

3.3.1   วัตถุประสงค์ของรายวิชา เม่ือพิจารณาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของ

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ในส่วนท่ีนํามาสร้างเป็นชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอน จะมีวตัถปุระสงค์ด้านพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) ได้แก่ ต้องการให้ผู้ มีความรู้ความเข้าใจ

ในด้านทฤษฎีเป็นสว่นใหญ่ ด้วยลกัษณะวตัถปุระสงค์ดงักล่าว การเรียนการสอนเนือ้หาวิชาโดยใช้

ชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน จะสามารถทําให้ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ได้ง่ายขึน้ เพราะ

บทเรียนเปิดโอกาสให้มีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนตลอดเวลา บทเรียนให้ผลตอบสนอง

หลากหลายรูปแบบ ผู้ เรียนไมเ่บ่ือหนา่ย และเกิดความเข้าใจได้ง่ายกวา่การเรียนจากหนงัสือทัว่ไป 

3.3.2   ลกัษณะเนือ้หาวิชา ในส่วนท่ีนํามาสร้างเป็นชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอน เม่ือพิจารณาเนือ้หาแล้ว  เนือ้หาส่วนใหญ่เป็นทฤษฏีท่ีเก่ียวกับความรู้พืน้ฐานทางด้านการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ความคงตวัของเนือ้หาวิชา จึงคุ้มค่าท่ีจะตดัสินใจลงทนุสร้าง

ชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ในวิชาดงักล่าวได้ เม่ือสร้างเสร็จแล้ว สามารถนําไปใช้ในการ

เรียนการสอนได้เป็นระยะเวลายาวนาน อีกทัง้ชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ดงันัน้การสร้าง 

ชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ท่ีมีเนือ้หาตรงตามหลกัสตูร นบัว่าเกิดประโยชน์ตอ่การเรียนการ

สอนอยา่งย่ิง 

3.3.3   กลุ่มเป้าหมายของบทเรียน เม่ือพิจารณากลุ่มเป้าหมายและระดบัของ

ผู้ เรียนในวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์บนเว็บเพจมีกลุ่มเป้าหมายหลัก คือ นิสิตทุกคนสาขา 

คอมพิวเตอร์เพ่ือการส่ือสาร ในวิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม ซึ่งนิสิตทุกคนจะต้องลงทะเบียน

เรียนในรายวิชานี ้จึงมีนิสิตจํานวนมากท่ีสามารถนําชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน นีไ้ปใช้ใน

การเรียนได้ด้วยตนเอง อีกทัง้ผู้ เรียนหรือกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มกัมีประสบการณ์ในการใช้เคร่ือง

คอมพิวเตอร์มาแล้ว ตัง้แต่การเรียนในระดบัมธัยมศกึษา จึงมีทกัษะในการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์

เพียงพอ และสามารถนําชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไปใช้ได้ นอกจากนัน้ ยงัมีกลุ่มเป้าหมาย
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อ่ืน ๆ ได้แก่ กลุ่มนิสิตในสถานศึกษา หรือสถาบนัการศึกษาอ่ืนๆ กลุ่มบุคคลทั่วไป ก็สามารถนํา

บทเรียนนีไ้ปศกึษาด้วยตนเองได้ ดงันัน้เม่ือพิจารณาจํานวนและระดบัของกลุ่มเป้าหมายแล้ว การ

สร้างชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี จงึคุ้มคา่กบัการลงทนุอยา่งย่ิง 

3.3.4   เพิ่มประสิทธิภาพด้านการเรียนการสอน การนําชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน ในวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ไปใช้สําหรับการเรียนการสอนจะเป็นการ

เพิ่มประสิทธิภาพ ในการจดัการเรียนการสอนหลายประการ ได้แก่ ผู้ เรียนเอง ก็จะสามารถเรียนได้

อย่างอิสระตามความสามารถของตนเอง เวลาใดก็ได้ตามความต้องการและความสะดวกด้วย

คุณสมบัติของชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน จะทําให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้เร็วขึน้ ทําให้

ประหยดัเวลาในการเรียนของผู้ เรียนได้อีกด้วย 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นนี ้    การสร้างชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน     

ใน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์บนเว็บเพจ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนจึงเป็นการลงทุนทาง

การศึกษา ท่ีคุ้มค่าอย่างย่ิง และมีความเป็นไปได้สําหรับการนําไปใช้ในการเรียนการสอนตาม

หลกัสตูรได้จริง 

 

4.   งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
4.1   งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบซ่อมเสริม ในลกัษณะเป็น

บทเรียนแบบโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ได้แก่ 

 ขรรค์ชยั ตลุละสกลุ(2533: 29-33) ได้ทําการวิจยัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอนอินเตอร์แอคทีพมัลติมีเดีย พร้อมชุดปฏิบัติการทดลองควบคุม ด้วยคอมพิวเตอร์วิชาการ

ออกแบบวงจรดจิิตอลโดยทดลองกบันกัศกึษา สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า (อิเล็กทรอนิกส์) ชัน้ปีท่ี 3 

ภาควิชา ครุศาสตร์ไฟฟ้า คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 

จํานวน 40 คน ผลการวิจยัพบว่าส่วนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอินเตอร์แอคทีพมลัติมีเดีย 

วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอลท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 84.89/86.94 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 ท่ีตัง้ไว้  

 จารุวสั หนทูอง (2553: 88) ได้ทําการวิจยัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน

แบบสาธิตร่วมกบับทเรียนบนเคร่ืองชว่ยงานส่วนบคุคลแบบดจิิทลั (PDA) ตามหลกัสตูร  

ปริญญาการศกึษาดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ 2553 

โดยทําการทดลองกบันิสิตระดบัปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัทกัษิณ ผลปรากฏว่าการวิจยัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบสาธิตร่วมกบั
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บทเรียนบนเคร่ืองชว่ยงานสว่นบคุคลแบบดิจิทลัมีประสิทธ์ิภาพ 87.16/85.83 ซึ่งมีคา่สงูกว่าเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 ท่ีตัง้ไว้  

บญุสืบ โพธ์ิศรี (2534: 35-38) ได้ทําการวิจยัการสร้างการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอนเร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ โดยทดลองกับนักศึกษาระดับ ปวส.1 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศกึษา 2544 วิทยาลยัเทคนิคสมทุรสาคร จํานวน 36 คน ท่ียงัไม่เคย เรียนวิชาคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์ ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อ 1. บทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์ 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ี

ผู้ วิจัยสร้างขึน้ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ท่ี 

ผู้ วิจยัสร้างขึน้นีมี้ประสิทธิภาพ 88.19/84.62 สงูกวา่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีตัง้ไว้  

ปิยวิทย์ มโนพรศิริกลุ (2546) ได้ทําการวิจยัและพฒันาเกมและบทสอนเสริมคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนเร่ืองเทคโนโลยีสะอาด เกมคอมพิวเตอร์การสอนเป็นหนึ่งในหลายชนิดของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนช่วยให้ผู้ เรียนได้รับความรู้พร้อมทัง้มีความสนุก ต่ืนเต้นเหมือนเล่นเกม บทสอนเสริม

เทคโนโลยีสะอาด ประกอบไปด้วยส่ือการสอนมลัติมีเดีย ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้อย่างอิสระ

และเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา ชัน้ปีท่ี 3 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัมหิดล จํานวน18 คน ซึง่ถกูแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ คือกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ โดย

ทัง้สองกลุ่ม ต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และทําแบบสอบถาม แบบสอบถามของ

ผู้ เช่ียวชาญและอาสาสมคัร จะใช้ในการสนบัสนุนการประเมินโปรแกรม ผลจากการศกึษาพบว่า 

เกมและบทสอนเสริมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองเทคโนโลยีสะอาดเม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิท่ีได้

จากการเรียน จากการใช้งานเกมและบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนเสริมกับการอบรมปกติ ค่าเฉล่ีย

ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคมุ 2.7 คะแนน และ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าอย่างมี

นัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 นักศึกษาและอาสาสมัครมีความพอใจและมีทัศนคติท่ีดีต่อ

โปรแกรม ผู้ เช่ียวชาญมีความพอใจในเนือ้หาของเกมและบทสอนเสริมซึ่งจะช่วยในการเรียนของ

ผู้ใช้งาน 

ภาสกร ภู่เอ่ียม (2545) ทําการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและคอมพิวเตอร์ โดยทดลองกบันกัเรียนโรงเรียนบางมดวิทยา "สีสกุหวาดจวนอปุถมัภ์" 

ระดบั มธัยมศกึษาตอนปลายโปรแกรมคอมพิวเตอร์-ธุรกิจ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี สร้าง

ขึน้นัน้มีประสิทธิภาพ 85.05/82.14 สงูกวา่เกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80ท่ีตัง้ไว้ 

ภูวนิติ์ สดุทองคง (2545) ได้ทําการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ือง พืน้ฐาน

การออกแบบกราฟิก โดยทําการทดลองกบันกัศกึษา ภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพ์ คณะครุศาสตร์



64 
 

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 

บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 93.00-90.22 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี กําหนด 

80/80  

มยรีุย์ อินทร์จวง (2543) ได้ทําการวิจยับทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนวิชาระบบ

การจดัการฐานข้อมูลตามหลกัสตูรโปรแกรม วิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ของสถาบนัราชภัฏ ตาม

หลกัสูตรโปรแกรมวิชาวิทยาการ คอมพิวเตอร์ของสถาบนัราชภัฏ เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1) 

บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน วิชาระบบการจดั การฐานข้อมลู 2) แบบทดสอบ 3) แบบ

ประเมินคณุภาพส่ือด้านเนือ้หา 4) แบบประเมินคณุภาพ ส่ือด้านเทคนิคการผลิต 5) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของผู้ เรียน โดยใช้กลุ่มทดลองเป็นนกัศกึษา ระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3 โปรแกรม

วิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ของสถาบนัราชภฏับ้านสมเด็จ เจ้าพระยา จํานวน 30 คน ผลการวิจยั

พบว่า บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 90.05/ 90.11 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ท่ีกําหนด จากการนําคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมา วิเคราะห์โดยการ

หาคา่ที (t-test) พบว่าคะแนนสอบเฉล่ียรวมหลงัเรียน ((X)=54.07) สงูกว่า คะแนนสอบเฉล่ียรวม

ก่อนเรียน ((X)=24.70) อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 สรุปได้ ว่า บทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ ทําให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ สงูขึน้ และความพึงพอใจ

ของผู้ เรียนตอ่การใช้บทเรียนอยูใ่นระดบัดีมาก เน่ืองจากเทคนิคการ ออกแบบการสอนท่ีสอดคล้อง

กับลักษณะเนือ้หาวิชาเชิงทฤษฎีอย่างเช่นวิชาระบบการจัดการ ฐานข้อมูลโดยการผสมผสาน

พฤติกรรมของครูผู้สอนกับเทคโนโลยีด้านมลัติมีเดียไว้ในตวับทเรียน ทําให้บทเรียนน่าสนใจ และ

สามารถถ่ายทอดความรู้ไปสูผู่้ เรียนได้อยา่งมีระบบและเป็นขัน้ตอน 

มยุรีย์ อินทร์จวง (2544) ได้ทําการวิจัยชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนรายวิชา 

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ธุรกิจ 

สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 และหา

ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี สร้างขึน้ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนรายวิชา คณิตศาสตร์

คอมพิวเตอร์ 2. แบบทดสอบ กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศกึษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ธุรกิจ ชัน้ปีท่ี 1 ใน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู ของสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ ท่ี

ยงัไม่เคยเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ชุดบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้นี ้มีประสิทธิภาพ 84.15/83.56 ซึ่งอยู่สงูกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 

80/80 จงึสรุปได้วา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ การสอนนีมี้ประสิทธิภาพ และเม่ือนําคะแนนการทดสอบ
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ก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ ผล

การวิเคราะห์ปรากฏว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนหลงัการเรียนมีคา่ 83.56 และประสิทธิภาพของ

บทเรียนก่อนการ เรียนมีค่า 19.26 พบว่ามีความแตกต่างกัน 64.30 แสดงว่าชุดบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน ท่ีสร้างขึน้ทําให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มขึน้ ผลการวิเคราะห์

ความพึงพอใจ พบว่าผู้ เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอนท่ี สร้างขึน้ สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ได้ 

สุรพล ดีขํา (2545)ไ ด้ ทําการวิจัยการสร้างบทเ รียนคอมพิว เตอร์การสอน เ ร่ือง 

ระบบปฏิบตัิการและซอฟต์แวร์ระบบ โดยทดลองกับนกัศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ

วิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี สถาบนัราชภฏัพระนครศรีอยุธยา จํานวน 31 คน ผลการวิจยัพบว่า 

บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้นัน้มีประสิทธิภาพ 85.71/89.19 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี กําหนด 

80/80  

 สจุิตรา คงศกัดิ์วิมล (2544) ได้ทําการวิจยับทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน 

เร่ือง ไวยากรณ์ไทย โดย เนือ้หาของบทเรียนเป็นเร่ือง อกัขรวิธี เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบด้วย 

1. บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง ไวยากรณ์ไทย 2. แบบทดสอน โดยใช้กลุ่มทดลอง

เป็นนักเรียนโรงเรียนนารีวิทยา ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 

ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนเท่ากบั 84.26 และประสิทธิภาพ หลงักระบวนการเรียนเท่ากับ 

82.60 ดงันัน้ บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนท่ี สร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 84.26/82.60 

เป็นไปตามสมมติฐานท่ีกําหนด 80/80 เม่ือนําคะแนน สอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมา

วิเคราะห์พบว่าตา่งกัน เม่ือพิจารณาคะแนนสอบ พบว่าคะแนนสอบเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 24.98 

สงูกว่าคะแนนสอบเฉล่ียก่อนเรียนเท่า กบั 8.5 คิดเป็นประสิทธิผลของการเรียนสงูขึน้ 16:48 หรือ

คิดเป็นร้อยละ 54.47 สรุป ได้ว่า บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ ทําให้ผู้ เรียนมี

ประสิทธิผล การเรียนรู้เพิ่มขึน้สงูกวา่ร้อยละ 50 และผู้ เรียนมีความพงึพอใจตอ่บทเรียนในระดบัดี 

เสาวลักษณ์ มโนภิรมย์ (2544) ได้ทําการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ืองคู่อันดับและกราฟ อัตราส่วนและร้อยละ ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่ม

ตวัอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2544 

โรงเรียนสายนํา้ผึง้ จํานวน 36 คน ท่ียังไม่เคยเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองคู่อันดบัและ กราฟ 

อตัราส่วนและร้อยละ ซึ่งได้จากการสุ่มตวัอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เคร่ืองมือ

ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา คณิตศาสตร์ เร่ืองคูอ่นัดบัและกราฟ 

อตัราส่วนและร้อยละ 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ ผลการวิจัย
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พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้นีมี้ประสิทธิภาพ 86.22/84.00 เม่ือนําคะแนน

การทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์ หาประสิทธิผลการเรียนรู้ โดยการ

ทดสอบคา่ E(,post)-E(,pre) พบว่ามีผลตา่งกนั 62.75 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี

สร้างขึน้ช่วยให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการ เรียนรู้เพิ่มขึน้ ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของ

ผู้ เรียนพบว่าผู้ เรียนมีความพึงพอใจ ระดับมาก ดงันัน้คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้สามารถ

นําไปใช้ในการเรียนการสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองคูอ่นัดบัและกราฟ อตัราสว่นและร้อยละได้ 

สรญา เปรีย้วประสิทธ์ิ (2545) ได้ทําการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง การ

บริหารกายด้วยทา่ฤาษีดดัตนเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการ เรียนรู้ และหา

ความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง การบริหารกายด้ายท่าฤาษีดดั

ตน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ การสอน เร่ือง การบริหารกายด้วยท่าฤาษี

ดดัตน 2. แบบทดสอบหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ 3. แบบสอบถามความหาพึงพอใจของ

ผู้ เ รียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง สาชาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ปวส.) วิทยาลยัพณิชยการ ธนบรีุ จํานวน 31 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 85.68/87.03 สงูกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 เม่ือนํา

คะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิผล พบว่า ได้

ประสิทธิภาพหลัง กระบวนการเรียน (E(,post))=87.03 และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ 

(E(,pre))=22.48 ดงันัน้ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้นีทํ้าให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทาง 

การเรียนรู้เท่ากบัร้อยละ 64.55 (สงูกว่าเกณฑ์ 60%) และความพึงพอใจของกลุ่ม ตวัอย่างท่ีมีตอ่ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.19 อยู่ใน ระดับมาก สรุปได้ว่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ สามารถท่ีจะนําไปใช้ เป็นบทเรียนศึกษาด้วยตนเอง ในการเรียน

การสอนเร่ืองการบริหารกายด้วยทา่ฤาษีดดัตน 

สมพงษ์ แคสา (2533: ค) ทําการวิจัยเร่ือง การสร้างบทเรียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ือง “คําสัง่ในภาษเบสิก” ตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพเทคนิค กรม

อาชีวศกึษาพทุธศกัราช 2527 เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนด 80/80 

ผลปรากฎวา่ มีประสิทธิภาพสงูกวา่เกณฑ์มาตรฐาน และเป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

ประเวศร์ เด่ียววานิช (2535: ค) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เร่ืองคําสั่งพืน้ฐานท่ีใช้ควบคมุเคร่ืองกลึง CNC ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ นําไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่างท่ี

เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชัน้ปีท่ี 3 สาขาเคร่ืองกล ของวิทยาลัยเทคโนโลยี
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อตุสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปีการศกึษา 2535 จํานวน 20 คน ผล

ปรากฎวา่บทเรียนท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 90.17/84.00 สงูกวา่เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้คือ 80/80 

ไพฑูรย์ นพกาศ (2535: 48-52) วิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน สําหรับสอนซอ่มเสริม วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง “การแยกตวัประกอบพหนุาม” ชัน้มธัยมศกึษาปี

ท่ี 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ไว้ 60/60  และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนในการเรียนซ่อมเสริมระหว่างกลุ่มท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ และกลุ่มท่ีเรียน

จากการสอนปกติ ผล ปรากฎว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้สงูกว่า

เกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนดไว้ คือ 75/70  และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนซ่อมเสริมของ

กลุม่ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสงูกว่ากลุม่ท่ีใช้วิธีการเรียนแบบปกต ิ

เตรียมพล ขอดคํา (2536: 45-49) ได้ทําการวิจยัเร่ือง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

“ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับไฟฟ้า” โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระหว่างการเรียนแบบกลุ่มกับการ

เรียนแบบรายบุคคล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  โรงเรียนศรีพฤฒา กรุงเทพมหานคร เพ่ือ

เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างการเรียนแบบกลุ่ม และการเรียนแบบรายบคุคล โดย

ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ปรากฎวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทัง้สองแบบไมแ่ตกตา่งกนั 

สวิุทย์ สินที (2537: ค)ได้ทําการวิจยัเร่ือง การทดลองการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ชว่ยสอนท่ีมีการให้ข้อมลูป้อนกลบัแบบอธิบาย และไม่อธิบายคําตอบ วิชาความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์ ระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีการให้ข้อมลูป้อนกลบัแบบอธิบาย และไม่อธิบายคําตอบในวิชาความรู้

เบือ้งต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ โดยทดลองกับกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

โรงเรียนเบญจมราชานุสรณ์ท่ีกําลังเรียนอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2537 จํานวน 60 คน 

ผลการวิจยัปรากฏว่า นกัเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูง เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน ข้อมูลป้อนกลับแบบอธิบาย และไม่อธิบายคําตอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน

อย่างไม่มีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สําหรับนกัเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีการให้ข้อมูลป้อนกลับแบบอธิบาย และไม่อธิบายคําตอบ มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนท่ี

ผลสมัฤทธ์ิทางทางเรียนแตกตา่งกัน และเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีการให้ข้อมูล

ป้อนกลับแบบอธิบาย และไม่อธิบายคําตอบมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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สวุรรณ เกษร (2537: ค)ได้ทําการวิจยัเร่ืองการศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิความ

คงทน และความชอบทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีเรียนเป็นรายบคุคล และ

รายกลุ่มท่ีมีขนาดของกลุ่มตา่งกนั วิชา อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 2 เพ่ือศกึษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิ ความคงทน และความชอบทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีจัด

สถานการณ์การเรียน 3 วิธี คือเรียนแบบรายบุคคล เรียนแบบรายกลุ่ม 2 คน และเรียนแบบราย

กลุ่ม 3 คน ในวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร 2 โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษา หลกัสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชัน้ปีท่ี 2 แผนกช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคปทุมธานี 

จํานวน 72 คน โดยแบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ตามวิธีท่ีกําหนด คือ กลุ่มแรกเรียนแบบรายบุคคล กลุ่มท่ีสองเรียนแบบกลุ่ม 2 คน กลุ่มท่ีสาม 

เรียนแบบ รายกลุ่ม 3 คน ผลการวิจยัปรากฎว่า ผลสมัฤทธ์และความคงทนทางการเรียนท่ี เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทัง้ 3 กลุ่ม ไม่มีนัยสําคัญของความแตกต่างท่ีระดับ .05 

ความชอบทางการเรียน ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทัง้ 3 กลุ่ม แตกต่างกันท่ีระดบั 

.05 ผู้ เรียนชอบวิธีเรียนแบบรายกลุ่ม 2 คน มากกว่าวิธีเรียนแบบรายบุคคล และแบบรายกลุ่ม 3 

คน แตวิ่ธีการเรียนแบบรายกลุ่ม 2 คน กบัวิธีเรียนแบบรายบคุคล ผู้ เรียนมีความชอบทางการเรียน

ไมแ่ตกตา่กนัท่ีระดบั .05 

สวิุทย์ ไวยกลุ (2538: ค) ได้ทําการวิจยัเร่ือง ผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีตอ่

การตดัสินใจในการออกแบบ ทําการศกึษาถึงผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีตอ่การตดัสินใจใน

การออกแบบ โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 2 หลกัสูตรปริญญาตรีต่อเน่ือง 2 ปี สาขา

เทคโนโลยีการก่อสร้าง ปีการศึกษา 2537 ภาควิชาอุตสาหกรรมศิลป์ คณะวิทยาศาสตร์ และ

เทคโนโลยี สถาบนัราชภฎัจนัทรเกษม จํานวน 90 คน แบง่กลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มควบคมุ 1 

กลุ่ม ๆ ละ 30 คน ผู้ วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองหลักการออกแบบทําการ

ทดลอง โดยกลุม่ทดลองกลุม่ท่ี 1 ทดสอบการตดัสินใจก่อนและหลงัเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน กลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 ทําการทดสอบการตัดสินใจในการออกแบบหลังจากเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนกลุ่มควบคุมทําเฉพาะแบบทดสอบการตัดสินใจในการ

ออกแบบ นําคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ ผลปรากฎว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลตอ่

การตดัสินใจท่ีดีขึน้กับผู้ เรียน คือ การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทําให้การตดัสินใจในการ

ออกแบบของกลุม่ทดลองสงูกวา่กลุม่ท่ีไมไ่ด้เรียน 

วลัลภ พฒันพงศ์ (2538: ค) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และแบบเรียนโปรแกรมในการสอนวิชาเขียนแบบ
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งานทอ่ เพ่ือศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ

แบบเรียนโปรแกรม ในเนือ้หาวิชาเขียนแบบงานท่อ เร่ืองสญัลกัษณ์งานท่อ โดยใช้กลุ่มตวัอย่าง

เป็นนกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรชัน้สงู ชัน้ปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2538 ภาควิชาเคร่ืองกล วิทยาลยั

เทคโนโลยีอตุสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 50 คน แบง่เป็น 2 

กลุ่ม ๆ ละ 25 คน โดยให้กลุ่มทดลองกลุ่มแรกเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และกลุ่มท่ี

สองเรียนด้วยแบบเรียนโปรแกรม ผลการวิจยัปรากฎว่า นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนด้วยแบบเรียนโปรแกรมท่ีระดับ

นยัสําคญัทางสถิต ิ.01 

สพุรรณ แก้วฝัน้ (2539: ข) ได้ทําการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนประกอบการสอน เร่ืองสไควเรลเกจอินดกัชัน่มอเตอร์ เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน หาประสิทธิภาพและผลสมัฤทธ์ิของบทเรียน โดยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรวม 7 

หนว่ย นําไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพเทคนิคชัน้ปีท่ี 2  

สาขาเคร่ืองเย็นและปรับอากาศ วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ จํานวน21 คน ผลปรากฏว่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมีประสิทธิภาพ 84.97/80.95 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีกําหนดไว้ 

และมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้อยา่งมีนยัสําคญัท่ี .01 

มนต์ชยั เทียนทอง (2539: ค) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย สําหรับฝึกอบรมครู-อาจารย์ และนกัฝึกอบรมเร่ือง การสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย

สําหรับใช้ การฝึกอบรมครู-อาจารย์และนกัฝึกอบรม เร่ือง สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดย

กําหนดให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องมีประสิทธิภาพ 85/85 และภายหลังจากเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้แล้ว ผู้ ใช้ต้องสามารถสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดคือ 70 % โดยผู้ วิจัยได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนท่ีสร้างขึน้ไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง จากสถานศกึษาและสถานประกอบการ จํานวน 20 คน 

ใช้เวลาทดลอง 42 ชั่วโมง รวมทัง้สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนจากผู้ ใช้บทเรียน และ

ผู้ เช่ียวชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี

สร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 88.23/85.64  และหลงัจากผู้ เรียนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว 

สามารถสร้างบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 72.09% สงูกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ ผู้ ใช้บทเรียนและ

ผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นตอ่บทเรียนในระดบัดี แสดงให้เห็นวา่บทเรียนท่ีสร้างขึน้ สามารถนําไปใช้ใน

การฝึกอบรมเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตมีิเดียได้ 



70 
 

กมล ทวนพรมราช (2539: 95-119) ได้ทําการวิจยั เร่ืองการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

สอนท่ีมีตอ่การเรียนกติกาเซปักตะกร้อของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น เพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิ

ของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีต่อการเรียนกติกาเซปักตะกร้อของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น โดยนําบทเรียนสําเร็จรูปไปทดลอง กบันกัเรียนชายชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนราชสีมา

วิทยาลัย อําเภอเมือ จังหวัดนครราชสีมา ได้แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มละ 27 คน โดยกลุ่มทดลองให้เรียนเนือ้หาบทเรียนด้วยบทเรียนสําเร็จรูป โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

ส่วนกลุ่มควบคมุให้เรียนเนือ้หาโดยครูผู้สอนปกติในชัน้เรียน ทัง้ 2 กลุ่ม ใช้เวลาในการเรียนพร้อม

กนั เม่ือเรียนจบเนือ้หาแล้วทดสอบนกัเรียนทัง้ 2 กลุ่ม ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่าง และทัง้สองกลุ่มมีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนสงูขึน้กวา่ก่อนเรียน 

นิคม ลนขุนทด (2540: ค) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ 

และความคงทนทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีเสนอเนือ้หาแบบตอ่เน่ืองกนัแบบ

สมบูรณ์ในการสอน เร่ือง ลอจิกเกตพืน้ฐาน นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองกับกลุ่ม

ตวัอย่าง นักศึกษาแผนกอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคนิคพระนครศรีอยุธยา โดยแบ่งกลุ่มทดลอง

ออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 18 คน จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชัน้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยได้ก่ํา 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนทางการเรียนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ ผลการวิจยั

ปรากฏว่า กลุ่มท่ีทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสอนเนือ้หาแบบต่อเน่ือง มี

ผลสมัฤทธ์ิ และความคงทนทางการเรีบยนสงูกว่ากลุ่มทดลองท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนท่ีเสนอเนือ้หาแบบสมบรูณ์ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 

จนัทร์เพ็ญ  งามพรม (2542: ข) ได้วิจยัเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอน วิชา ระบบบริหารงานคณุภาพ     ISO9000     ตามหลกัสตูรกรมอาชีวศึกษา และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างขึน้ รวมถึงเพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีได้จาก

การใช้ชดุบทเรียนนี ้การวิจยัครัง้นีก้ลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชัน้ปีท่ี 3 

สาขาแผนกช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคนิคสมทุรสงคราม  ปีการศกึษา  2542  จํานวน 30 คน 

ผู้ วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียนและให้ผู้ เรียนเรียนด้วยตวัเอง จากบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ จากนัน้ให้นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน นําข้อมลูท่ี

ได้มาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 

90.74/90.11    สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ท่ีตัง้ไว้และเป็นไปตามมาตรฐานการวิจัย ส่วน



71 
 

คะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนแตกต่างกัน

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01   

 ประเสริฐ  เลิศชยนัตี     (2540: บทคดัยอ่)    ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย 

การสอนและศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนวิชาวิทยาศาสตร์

ช่างอุตสาหกรรม เ ร่ืองการแยกแรงและการหาแรงลัพธ์  กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาช่าง

อตุสาหกรรม ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2539 วิทยาลยัเทคนิคกาญจนา

ภิเษก มหานคร เขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร จํานวน 80 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย จาก

นักศึกษากลุ่มประชากรจํานวน 370 คน  ผลการวิจัยและข้อสรุปมีดังนี ้1) ได้บทเรียนท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (81.12/ 80.67)    2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์

ช่างอุตสาหกรรม เร่ืองการแยกแรงและการหาแรงลพัธ์ของนกัศึกษากลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคมุ 

แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (p=0.000) นัน่คือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอน ชว่ยให้นกัศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้ 

นวลนชุ สีทองดี  (2541: บทคดัย่อ)   ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

เพ่ือผลิตส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเสริมทกัษะวิชาภาษาไทยและศึกษาผลสมัฤทธ์ิ

และความคงทนในการจําของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน โดย

ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

5 ท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2540 

จํานวน 24 คน โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและทดสอบความคงทนในการจําภายหลงัจากการ

ทดลองผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้  t-test  ผลการวิจยัปรากฏว่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ ได้รับการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค มีคา่เฉล่ีย 

4.20 ซึ่งอยู่ในระดบัดี และได้รับการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา มีคา่เฉล่ีย 4.25 ซึ่งอยู่ใน

ระดบัดีมาก และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัจากเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอนเสริมทักษะ วิชาภาษาไทย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีวัดหลังจากเรียนโดยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนผา่นไป 2 สปัดาห์ แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

เรวตั ิอ่ําทอง (2541: บทคดัย่อ) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน เร่ือง 

วัสดุกราฟิก เพ่ือใช้ประกอบการสอน วิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบือ้งต้น เพ่ือสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน      ศกึษาความคดิเห็นของนิสิตท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

ท่ีสร้างขึน้  และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
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การสอน   ซึ่งมีผลการเรียนอยู่ในระดบัแตกตา่งกนั กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนิสิต

ระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 1 , 2 และ 3 ท่ีกําลงัศกึษาอยู่ในภาคปลาย ปีการศึกษา 2540 คณะ

ศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ แบง่ออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 20 คน จํานวน 40 คน โดยใช้

วิธีการสุม่อยา่งง่าย  ผลการวิจยัปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน เร่ือง ส่ือวสัดกุราฟิก 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 88.67/80.72 นิสิตกลุม่ตวัอยา่งเห็นว่าบทเรียนฯ ท่ีสร้างขึน้อยู่

ในระดบัชอบหรือต้องการมาก รวมทัง้ผู้ เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน ฯ ว่ามีคณุภาพ

อยู่ในระดบัเหมาะสมมากในทุก ๆ ด้าน ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตกลุ่มตวัอย่างหลงัเรียน

ด้วยบทเรียน ฯ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนระหวา่งนิสิตกลุม่ท่ีมีผลการเรียนระดบัสงูและระดบัต่ํา ปรากฏวา่ไมแ่ตกตา่งกนั 

สิริลกัษณ์   สีแดง (2541: 114-123) ทําการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยการสอน เร่ือง การถ่ายภาพ โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 และหา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ เป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ภาควิชาครุ

ศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

จํานวน 30 คน ซึ่งไม่เคยเรียนเนือ้หานีม้าก่อน โดยทําการทดลองเป็น 2 ขัน้ตอน คือ 1) ทดลองกบั

กลุม่ยอ่ย กบันกัศกึษา 6 คน นําไปปรับปรุงแก้ไข  และ 2) นําไปทดลองภาคสนามกบันกัศกึษา 30 

คน นําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจยัสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน 

เร่ือง การถ่ายภาพ ท่ีพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 84.61/83.17 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีตัง้ไว้ และ

ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้  

สมศกัดิ์  จีวฒันา (2541: 84-89) ทําการวิจยัเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอน วิชาระบบส่ือสารข้อมูล หลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษาของสถาบันราชภัฏ และหา

ประสิทธิภาพ รวมทัง้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใช้ชุดบทเรียน กลุ่มทดลองท่ีใช้เป็น

นกัศึกษาท่ีกําลงัศึกษาวิชาระบบการส่ือสารข้อมูล ระดบัปริญญาตรี จากสถาบนัราชภัฏบุรีรัมย์ 

จํานวน 30 คน ผลการวิจยัสรุปได้ว่า ชุดบทเรียนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 91.61/87.64  เม่ือนํา

คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่าที (T-test) 

พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนยัสําคญัท่ี .05 แสดงให้เห็นว่าชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ

สอนท่ีสร้างขึน้ ทําให้นกัศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้  

พิเชษฐร  พึ่งสุนทรศิริมาศ  (2540: 64-70) ทําการวิจัยเพ่ือสร้างชุดบทเรียน

คอมพิวเตอร์สําเร็จรูป วิชาทฤษฎีเคร่ืองยนต์ 1 ตามหลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ   สาขาช่าง

ยนต์   และหาประสิทธิภาพรวมทัง้ศกึษาหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการใช้ชดุบทเรียนนี ้ กลุ่ม
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ทดลองท่ีใช้เป็นนกัศกึษาท่ีสําเร็จการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 3 จากโรงเรียนวดัสิงห์ ท่ีสนใจใน

วิชาทฤษฎีเคร่ืองยนต์ จํานวน 22 คน ผลการวิจัยพบว่า ชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้มี

ประสิทธิภาพ 90.64/86.05 และเม่ือนําคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียน มา

วิเคราะห์โดยการทดสอบคา่ที (T-test) พบว่ามีความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัท่ี .05 แสดงให้

เห็นวา่ชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์สําเร็จรูปท่ีสร้างขึน้ทําให้นกัศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้ 

ศิริชัย นามบุรี (2542: 123-131)ทําการวิจัยเพ่ือสร้างบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอร์การสอน วิชาความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ และหาประสิทธิภาพรวมทัง้หา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยมีเนือ้หาสอดคล้องกับหลกัสตูรระดบัอนปุริญญาและปริญญาตรีของ

สถาบนัราชภัฏ กลุ่มทดลองท่ีใช้เป็นนกัศึกษาท่ีเรียนรายวิชาความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 

ของสถาบนัราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จํานวน 38 คน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนท่ีสร้างขึน้มี

ประสิทธิภาพ  81.13/80.24 เป็นไปเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80  เม่ือนําคะแนนสอบก่อนเรียนและ

คะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์โดยการทดสอบคา่ที (T-Test) แบบจบัคู ่(Dependence) พบว่า 

มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จึงสรุปได้ว่า บทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ ทําให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้  

สมพร จันทมัตตุการ (2540: บทคดัย่อ) ได้ทําการวิจยั เพ่ือ พฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ชว่ยการสอน    และศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาชัน้ปีท่ี     1     ระดบั 

ปริญญาตรี จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนในการสอนวิชาเคมี เร่ืองพนัธะโควาเลนต์ 

กลุ่มตวัอย่าง เป็นนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2539 สถาบนัราชภฏัสุรินทร์ จงัหวดัสุรินทร์ 

จํานวน 60 คน ได้จากการสุ่มแบบแบ่งชัน้ภูมิ ต่อจากนัน้สุ่มอย่างง่ายจากคู่ท่ีจัดไว้เพ่ือแยก

นกัศึกษาเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มละ 30 คน กลุ่มทดลองให้เรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนในการสอนวิชาเคมี เร่ืองพันธะโควาเลนต์ กลุ่มควบคมุเรียนตามปกต ิ

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนในการสอนวิชาเคมี เร่ืองพนัธะโค

วาเลนต์ท่ีมีประสิทธิภาพ 82.15/82.64 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบถาม

ความคิดเห็นของนักศึกษาเก่ียวกับการใช้บทเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ Match-

paired-test และคา่ร้อยละ ผลการวิจยัได้ข้อสรุปว่า ได้บทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

(82.15/82.64)   และการใช้บทเรียนนีทํ้าให้การเรียนวิชาเคมีของนกัศกึษา เร่ืองพนัธะโควาเลนต์มี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ (p=0.014) นกัศึกษากลุ่มทดลองมีความคิดเห็นในระดบัเห็นด้วย

อยา่งย่ิงตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมาใช้สอนวิชาเคมี 
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บรัุสกร  สนัคามิน (2541: บทคดัย่อ) ทําการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยการสอน เร่ืองการออกแบบวงจรดิจิตอลโดยใช้เคร่ืองมือท่ีเหมาะสม และมีการประเมิน

คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน     โดยเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนสมัฤทธ์ิผล

การศึกษาการออกแบบวงจรดิจิตอลก่อนเรียนและหลงัเรียนภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนสมัฤทธ์ิผล   การศึกษาการออกแบบวงจรดิจิตอลหลังเรียน

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุและศึกษาความคิดเห็นของนกัศึกษาในกลุ่มทดลองท่ีมีต่อ

บทเรียนฯ   เคร่ืองมือสําคญัในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนนีคื้อ   Asymetrix 

Toolbook II Instruction  5.01  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาคือ นกัศึกษาชัน้ปีท่ี 1 คณะ

วิศวกรรมและเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 50 คน โดยสุ่มนกัศกึษา

จํานวน 25 คน  เป็นกลุม่ทดลองซึง่จะเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบกบัการฟัง

บรรยายจากอาจารย์ ส่วนท่ีเหลือคือกลุ่มควบคมุซึ่งจะเรียนโดยฟังการบรรยายจากอาจารย์เพียง

อย่างเดียว  เพราะผลการศึกษาพบค่าเฉล่ียของคะแนนสมัฤทธ์ิผลการศึกษาการออกแบบวงจร

ดิจิตอลก่อนเรียนและหลงัเรียน ภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 คา่เฉล่ียของคะแนนสมัฤทธ์ิผลการศกึษาการออกแบบวงจรดิจิตอลหลงัเรียน

ระหว่างกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคมุแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยคา่เฉล่ีย

ของคะแนนของกลุม่ทดลองสงูกวา่กลุม่ควบคมุ และนกัเรียนกลุม่ทดลองส่วนใหญ่มีความคิดเห็นท่ี

ดีตอ่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  เร่ือง การออกแบบวงจรดจิิตอล 

เอกชยั  พฒันจกัร (2541: บทคดัย่อ) ทําการวิจยัเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยการสอน เร่ือง การเช่ือมโยงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลผ่านโมเด็มเพ่ือเข้าระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตแบบกราฟฟิก โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจากสมาชิกผู้ ใช้อินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม ท่ีมีความประสงค์จะใช้การเช่ือมระบบอินเทอร์เน็ตผ่านโมเด็มและใช้งานอยู่บน

โปรแกรม Windows 3.11 หรือ Windows for workgroup กลุ่มตวัอย่างท่ีได้มาจากการสุ่มอย่าง

ง่าย จํานวน 108 คน ผลการทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยการสอนท่ีสร้างขึน้และทําการพฒันา

เม่ือนําไปทําการทดสอบในภาคสนาม   มีผู้ ผ่านการทดสอบหลงัเรียนร้อยละ 71.4  จากผลการ

สอบถามความคดิเห็นของผู้ ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนชดุนี ้พบว่ามีเจตคติท่ีดีตอ่การนํา

บทเรียนไปใช้งาน 

ขนิษฐา  แสงวรรณ์ (2540: บทคดัย่อ) ทําการวิจยัเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยการสอนวิชา การเขียนโปรแกรมภาษาโคบอล เร่ือง สัญลักษณ์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นตวักําหนด

ประเภทของข้อมูล สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง  ตามหลักสูตร
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ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู พทุธศกัราช 2539 ให้มีคา่ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และมีคา่

ดชันีประสิทธิผลตัง้แต่ .05 ขึน้ไป กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ นกัศึกษาท่ีเรียนใน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัอาชีวศกึษาขอนแก่น ใน

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2540 รวม 42 คน กลุ่มตวัอย่างท่ีได้มาจากการสุ่มตวัอย่างง่าย โดยใช้

วิธีจบัฉลากทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยแบง่เป็น 3 กลุ่ม  คือ  การทดลองแบบ

หนึ่งตอ่หนึ่งกบันกัศกึษาจํานวน  3  คน การทดลองแบบกลุ่มเล็กกบันกัศกึษา จํานวน 9 คน และ

การทดลองแบบภาคสนามกบันกัศกึษาจํานวน 30 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนแบบการ

สอนเนือ้หาใหมท่ี่สร้างขัน้เป็นบทเรียนท่ีมีลกัษณะเป็นบทเรียนโปรแกรมแบบเส้นตรง มีจํานวน 92 

กรอบ ผลการศึกษาค้นคว้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.07/84.33 

และมีคา่ดชันีประสิทธิผล 0.68 สงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ี

สร้างขึน้ประสิทธิภาพ และทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชัน้สงู สงูขึน้ บรรลตุามวตัถปุระสงค์ของบทเรียนท่ีกําหนดไว้ 

นิภาพรรณ  คงแก้ว (2540: บทคดัย่อ) ทําการวิจยัเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์

ชว่ยการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น เร่ืองความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ สําหรับนกัเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ให้มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน

การศกึษาค้นคว้า คือ นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 1 แผนกพณิชการ ภาคเรียนท่ี 2 

ปีการศกึษา 2539  วิทยาลยัอาชีวศกึษาร้อยเอ็ด   อําเภอเมือง จงัหวดัร้อยเอ็ด จํานวน 42 คน ทํา

การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนโดยแบง่เป็น 3 ขัน้ตอน คือ ทํา

การทดลองแบบหนึง่ตอ่หนึ่งกบันกัเรียน จํานวน 3 คน การทดลองแบบกลุ่มเล็กกบันกัเรียนจํานวน 

9 คน และการทดลองแบบภาคสนามกับนกัเรียนจํานวน 30 คน  ผลการศกึษาค้นคว้าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.83/82.40  แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

การสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้และทําให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ บรรลตุามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้ 

ศิริชยั งามวฒัน์ (2540: 77-80) ทําการวิจยัเพ่ือพฒันาชุดการสอนท่ีใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นหลกัในการสอนวิชาปฏิบตัิงานเคร่ืองปรับอากาศ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ใน

การวิจัยเป็นนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สูงชัน้ปีท่ี  1   ปีการศึกษา 2540 สถาบนั

เทคโนโลยี  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 50 คน แบง่ออกเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ๆ ละ 25 

คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับชุดการสอนท่ีใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นหลกั และชดุการสอนท่ีใช้สไลด์เทปโปรแกรมช่วยสอนเป็นหลกั
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เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยกลุม่ท่ี 1 เรียนจากชดุการสอนท่ีใช้บทเรียนคอมพิเตอร์ช่วยสอน

เป็นหลกั และกลุ่มท่ี 2 เรียนจากชดุการสอนท่ีใช้สไลด์เทปโปรแกรมช่วยสอนเป็นหลกั จากนัน้ทํา

การทดสอบทนัที แล้วนําผลคะแนนมาวิเคราะห์หาคา่เฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ

เปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทัง้  2  กลุ่ม  ด้วยการทดสอบคา่ที 

(t-test) ผลการวิจยัปรากฏว่า นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยชดุการสอนท่ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เป็นหลกั มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยชดุการสอนท่ีใช้สไลด์เทปโปรแกรม

ชว่ยสอนเป็นหลกั ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตเิทา่กบั .01 

เสาวคนธ์ อุ่นยนต์ (2541: 46-50) ทําการวิจยัเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย วิชา คอมพิเวตอร์เบือ้งต้นและศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียกับการสอนแบบ

ปกติ    กลุ่มประชากรได้แก่นกัศกึษา หลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) ชัน้ปีท่ี 1 แผนกวิชา

พาณิชการ วิทยาลยัเทคนิคปทมุธานี จํานวน 8 ห้องเรียน รวมทัง้สิน้ 350 คน และกลุ่มตวัอย่าง

ได้มาจากการสุ่มแบบเป็นกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยใช้วิธีจบัฉลากห้องเรียน ให้ห้องแรกเป็น

กลุ่มทดลอง เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้ห้องท่ีสองเป็นกลุ่มควบคุม เรียนด้วย

วิธีการสอนแบบปกติ หลังจากท่ีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเรียนจบในบทเรียนแล้ว ทําการ

ทดสอบด้วยแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทนัที   จากนัน้จึงนําคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาทํา

การวิเคราะห์หา     คา่เฉล่ียเลขคณิต คา่สว่นเบนมาตรฐาน โดยทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ Z-test  

ผลการวิเคราะห์พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 90.78/86.78 และ 

KW-CAI =88.78 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พอใช้ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียและกลุ่มนกัศึกษาท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติแตกตา่ง

กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี  .05 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียให้

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่วิธีการสอนแบบปกต ิ

จนันิภา อิศรัตน์  (2541: 57-61) ทําการวิจยัเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ืองสารก่ึงตวันําไดโอด และทรานซิสเตอร์ โดยมี

สมมติฐานของการวิจยัว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระบบมลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ สามารถใช้

เป็นส่ือในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า หรือเท่ากบัเกณฑ์กําหนด 80/80 การ

ดําเนินการวิจยั ได้นําไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัศกึษาแผนกเทคนิคคอมพิวเตอร์ ระดบั

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู ชัน้ปีท่ี 1 สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตนนทบรีุ ปีการศกึษา 

2541 จํานวน 16 คน ผลการทดลองใช้พบว่านกัศกึษาทัง้ 16 คน มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่า
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เกณฑ์ท่ีกําหนด เม่ือหาประสิทธิภาพจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน    กบัการทําแบบทดสอบหาผลสมัฤทธ์ิรวม พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนมีประสิทธิภาพ 86.74/81.25 และผู้ เช่ียวชาญมีความคดิเห็นเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนท่ีสร้างขึน้อยูใ่นระดบั ดี สามารถนําไปใช้ประกอบในการเรียนการสอนได้ 

 



  

    

บทที่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 
 

ใน ก าร วิ จัยแ ล ะ ก า ร พัฒ น าบ ท เ รีย น คอ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก า รส อ น  แ บ บซ่ อ ม เ ส ริ ม 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  ตามหลักสูตร

วิทยาศาสตร์บณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์เพ่ือการส่ือสาร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ นี ้ผู้ วิจยัได้

ทําการวิจยัเพ่ือหาประสิทธิภาพของชดุบทเรียน และหาประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเกิดจาก

การเรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมท่ีสร้างขึน้โดยมีขัน้ตอนการดําเนินการ

วิจยัตามรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1.   กลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

2.   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

3.   การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของชดุบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้ 

4.   การวิเคราะห์ผลและสถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ผล 

 

1.   กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1   กลุ่มประชากร  

ประชากรเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นิสิตวิทยาลยันวัตกรรมส่ือสารสงัคม 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเรียนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

1.2   กลุ่มตัวอย่าง  

งานวิจยัครัง้นีกํ้าหนดให้เป็นกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจงโดยจะใช้ นิสิต  

  วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  โดยแบง่เป็น 2 กลุม่ดงันี ้    

1.2.1   กลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มท่ีใช้หาคุณภาพของทดสอบ ได้แก่ นิสิต วิทยาลัย

นวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียน  วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์

บนเว็บเพจ มาแล้วจํานวน 30 คน 

1.2.2   กลุ่มท่ี 2  คือกลุ่มท่ีใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ได้แก่นิสิต  วิทยาลยั

นวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม่เคยเรียนวิชาการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ จํานวน 36 คน 
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2.   เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้ วิจัยดําเนินการสร้างเคร่ืองมือโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน  ส่วนท่ี 1 คือ บทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม และ สว่นท่ี 2 คือ แบบทดสอบ 

2.1   บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม 

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ แบง่ขัน้ตอนการดําเนินงานดงันี ้

2.1.1   วิเคราะห์เนือ้หา ซึง่มีขัน้ตอนในการศกึษาดงันี ้

2.1.1.1   สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) กระบวนการเพ่ือ

รวบรวมหวัข้อทัง้หมดท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กันขององค์ความรู้ในส่วนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ตามหลกัสูตรของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ

กําหนดไว้ และได้ศกึษาข้อมลูเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ตา่งๆ พร้อมทัง้ได้สอบถามและสมัภาษณ์

ข้อมูลจากผู้ เช่ียวชาญท่ีสอนใน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ภายในมหาวิทยาลยั 

ศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีได้มีการเรียนการสอนใน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ จากนัน้จึง

สร้างแผนภมูิระดมสมองตามหลกัสตูรและข้อมลูท่ีได้ศกึษามาจึงได้เป็นแผนภูมิระดมสมอง (Brain 

Storm Chart) ท่ีแสดงถึงความคิดท่ีเป็นรูปธรรมเพ่ือนนําไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์ในขัน้ตอน

การสร้างแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ขัน้ตอ่ไป 

2.1.1.2   สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) การสร้างแผนภูมิ

หัวเร่ืองสัมพันธ์ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์หัวเร่ืองโดยละเอียดเพ่ือให้ตรงตาม

หลักสูตรท่ีกําหนดไว้และคดัเลือกเฉพาะหัวเร่ืองท่ีเก่ียวโยงต่อเน่ืองกันท่ีจําเป็นและเหมาะสม 

สําหรับการนําเสนอบทเรียนในเนือ้หาวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ในระดับ 

ปริญญาตรีหลงัจากท่ีได้หวัเร่ืองจากการสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) มาแล้วทํา

ให้ทราบหัวข้อท่ีเป็นพืน้ฐาน หัวเร่ืองหลัก หัวเร่ืองรอง หรือหัวเร่ืองสนับสนุน และหัวเร่ืองของ 

การประยกุต์ในการท่ีจะนํามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสมบรูณ์ท่ีสดุ 

2.1.1.3   สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) โดยนํา

หวัข้อเร่ืองต่างๆ ท่ีจะนํามาสร้างเป็นตวับทเรียน ซึ่งได้มาจากแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพันธ์ (Concept 

Chart) มาสร้างเป็นแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) โดยคํานึงถึง 

ความก่อนหลัง ต่อเน่ือง หรือขนานกนัตามวิธีการวิเคราะห์โครงข่ายงาน (Network Analysis)  

จนสมบรูณ์ จะแสดงให้เห็นถึงลําดบัของเนือ้หาทัง้หมดของบทเรียน 
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2.1.2   ออกแบบเนือ้หา มีขัน้ตอนในการดําเนินการดงันี ้

2.1.2.1   การกําหนดกลวิธีการนําเสนอ และวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม  

(Strategic Presentation Plan Vs Behavior Objective) โดยนําหวัข้อต่าง ๆ  ท่ีได้กําหนดมา

แบ่งเป็นหน่วยการเรียนและกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยให้สอดคล้องกับ

เนือ้หาท่ีจะนําเสนอ แล้วกําหนดแผนการนําเสนอบทเรียนให้เป็นแผนภูมิลําดบัการเรียน ( Course 

Flow Chart )  

2.1.2.2   สร้างแผนภูมิการนําเสนอในแตล่ะหน่วย   ( Module Presentation  

Chart ) เพ่ือแสดงรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาบทเรียนตามหลกัการสอน คือ การนําเข้าสู่เนือ้หา  

การเรียน  การสรุป  กิจกรรมเสริมความรู้ และการประเมินผล ของแตล่ะหนว่ยการเรียน 

2.1.3   การพฒันากรอบเนือ้หาบทเรียน (Development) 

2.1.3.1   เขียนรายละเอียดเนือ้หา ( Script  Development )  ตามรูปแบบท่ีได้

กําหนดโดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะต้องเขียนให้เป็นไปตามแผนท่ีวางเอาไว้ โดยใช้แบบฟอร์ม 

Computer Instruction Script   ดงัรูป 3.1  

2.1.3.2   จดัทําลําดบัเนือ้หา ( Story  board   Development ) โดยนํากรอบ    

เนือ้หาหรือท่ีเขียนเป็น Script มาเรียบเรียงตามลําดบัการนําเสนอท่ีได้วางแผนไว้ ซึ่งกรอบเนือ้หานี ้

จะอยูใ่นรูปแบบของเอกสารทัง้หมด 

2.1.3.3   นํากรอบเนือ้หาทัง้หมดให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบความ

ถูกต้อง ความสมบูรณ์ของเนือ้หา ผู้ วิจัยได้มีการพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนือ้หาการเรียน  

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์วิชาการออกแบบ

ส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจโดยใช้ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 5 ทา่น ดงันี ้

-   ดร.ลาวณัย์ วิจารณ์   

ตําแหนง่ อาจารย์ประจําวิทยาลยัวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัรังสิต 

-   ผศ.วิญ� ูแสวงสินกสิกิจ  

ตําแหนง่ หวัหน้าสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 

-   อาจารย์วงศกร  อยูม่าก   

ตําแหนง่ อาจารย์ประจําคณะบริหารธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีสยาม 

-   นายนคร  บริพนธ์มงคล    

ตําแหนง่ หวัหน้าฝ่ายคอมพิวเตอร์และเครือขา่ย สํานกัคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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-   นางสาวพรทิพย์ พงษ์สวสัดิ ์ 

ตําแหนง่ หวัหน้าฝ่ายระบบสารสนเทศ สํานกัคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2.1.3.4   ทําการปรับปรุงแก้ไขเนือ้หาตามข้อเสนอแนะของผู้ เ ช่ียวชาญ  

จากนัน้นําไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิเคราะห์สํานวน จํานวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบ

สํานวนภาษาท่ีใช้ในการส่ือความหมาย ซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน จากการทดลองกับกลุ่ม

ตวัอย่าง ได้ข้อบกพร่อง คือ การนําเสนอเนือ้หาในบางจดุมีข้อความท่ีพิมพ์ตก พิมพ์ผิด และมีบาง

ข้อความท่ีตําแหน่งข้อความอยู่ในตําแหน่งท่ีไม่เหมาะสม รูปภาพประกอบอยู่ในตําแน่งท่ีผิด 

หลงัจากพบ   ข้อบกพร่องแล้วผู้ วิจยัได้แก้ไข ตรวจเช็คข้อความท่ีพิมพ์ผิด พิมพ์ตก จดัตามตําแหน่ง

ของข้อความและรูปภาพประกอบให้อยูใ่นตําแนง่ท่ีถกูต้อง ตามท่ีผู้ เรียนได้ระบไุว้ให้ถกูต้อง 
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          CC 202  Internet Technology 

           Computer Instruction Script     

           From No. S001 

File name ………………………………………..……….. 

 File  in From       Effect File  out to 

…………………

…………………

…………………

………………… 

 ………………… 

 ………………… 

  ………………... 

  ………………... 

 

Note ……… ………………………………………..……… 

Narration Script  …………………………………..……….. 

…………………………………..…………………………..            

…………………………………..………………………….. 

…………………………………..………………………….. 

……………………………………………………………… 

Picture / VDO  …………..………. File name …………….. 

          …………..………. File name …………….. 

          …………..………. File name …………….. 

 

 Script  Writer  …………………………………..………..  Graphic ………………………………………….. 

VDO Shooter ……………………………………………..  Narrator …………………………………………. 

Supervisor ………………………………………………..   Inspector ………………………………………… 

Approved ………………………………..………………    Date ……………………………………………… 

รูปท่ี 3.1 แสดงแบบComputer Instruction Script 

.....................

.....................

.....................

..................... 

 ………………… 

 ………………… 

  ………………... 

  ………………... 

 Screen Show-Out …………………………………..………. 

…………………………………..…………………………..            

…………………………………..………………………….. 

Note ……… ………………………………………..……… 

 

          CC 352  Interactive  webpage 

                         Design 

           Computer Instruction Script     

           From No. S001 

    Subject………………….………………………………………………. 

    Title…………………………………………………………………….. 

    Page No…………….…..   Sheet No……………. Main con………….. 
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2.1.4   สร้างแบบทดสอบสําหรับบทเรียน 

สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียนของแต่ละหน่วยการ

เรียน ประเมินคณุภาพของแบบทดสอบโดยการนํามาวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าความยากง่าย อํานาจ

จําแนก และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ เพ่ือนําไปบรรจุเป็นส่วนหนึ่งของตัวบทเรียน 

(Courseware)  

2.1.5   การพฒันาบทเรียน 

2.1.5.1   เลือกซอฟแวร์หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม และสามารถ

สนองตอบตอ่ความต้องการท่ีกําหนด ไว้เป็นตวัจดัการเสนอบทเรียน พร้อมทัง้ฝึกใช้จนเกิดความ

ชํานาญ สําหรับโปรแกรมท่ีใช้สร้างบทเรียน ผู้ วิจยัเลือกใช้โปรแกรม Adobe Flash® Professional 

CS5.5  Adobe Photoshop CS5 Extended  Adobe® Flash® Player  Sony sound forge  

ในการพฒันาบทเรียนเป็นต้น 

2.1.5.2   จดัเตรียมส่ือมลัตมีิเดีย ท่ีจําเป็นต้องใช้ เชน่  ภาพนิ่ง ภาพ 

เคล่ือนไหวเสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยาย ไว้ให้พร้อมท่ีจะใช้งาน 

2.1.5.3   นําเนือ้หาและส่ือต่างๆท่ีได้สร้างไว้ ประกอบเข้าในโปรแกรมด้วย

ความประณีต และด้วยทักษะท่ีดี ซึ่งจะได้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนบนระบบปฏิบตัิการ

แอนดรอยด์ ตามแผนงานท่ีได้วางไว้ (รายละเอียดการแสดงหน้าจอบทเรียน แสดงในภาคผนวก ง.) 

2.1.5.4   นําบทเรียนท่ีสร้างขึน้ให้ ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมตรวจสอบคณุภาพ และความถกูต้องในด้านการผลิต 

จํานวน 3 ทา่น ดงันี ้

-   อาจารย์จีระนนัต์ เจริญรัตน์ 

ตําแหนง่ อาจารย์ประจําสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยการจดัการ  

มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร 

-   นายอนรัุฐ เหลือสภุาพนัธ์  

ตําปหนง่ ผู้จดัการฝ่ายสารสนเทศ บริษัทจิตต์ธนาจํากดั 

-   นายสมชาย ผิวงาม  

ตําแหนง่ ผู้จดัการฝ่ายวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ บริษัทแอดมิเทคกรุ๊ปจํากดั 

หลงัจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคการผลิตได้ทําการตรวจสอบแล้ว ก็จะ

ทําการปรับปรุงแก้ไขตวับทเรียนตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญท่ีได้แนะนํามา เสร็จแล้วนําเสนอ

ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครัง้ เพ่ือประเมินส่ือด้านเทคนิคการผลิต  
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(ดังรายละเอียดแสดงการประเมินในภาคผนวก ข.) จนอยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถนําชุดบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริมไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในขัน้ตอนตอ่ไปได้  

2.1.5.5   นําชุดบทเรียนไปทดลองหาประสิทธิภาพในการใช้บทเรียน    

เพ่ือตรวจสอบปัญหาและอปุสรรคท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียน โดยใช้กบักลุ่มตวัอย่าง 6 คน ทดลอง

เรียนกับบทเรียน สังเกตและสอบถามผู้ เรียนเก่ียวกับปัญหาและอุปสรรคขณะเรียนบทเรียน     

นําข้อมูลท่ีได้ไปแก้ปัญหาหรืออุปสรรค เพ่ือให้เกิดข้อบกพร่องน้อยท่ีสุด เม่ือนําชุดบทเรียนไป

ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลจริง 

2.1.5.6   จดัทําคูมื่อการใช้  (User Manual) จดัทําคูมื่อการใช้บทเรียนเพ่ือ

ประกอบการเรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

2.1.6   แบบทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

2.1.6.1   แบบทดสอบหน่วยย่อยและแบบทดสอบท้ายบทเรียน แบบทดสอบ

ผู้ วิจยัได้สร้างแบบทดสอบท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่าง

เรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้นีเ้ป็น แบบปรนัย 4 ตวัเลือก โดยมี

รายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

2.1.6.1.1   ตรวจสอบเนือ้หาจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา นําข้อมูลท่ีได้

จากการวิเคราะห์แบบประเมินจากผู้ เ ช่ียวชาญ และ นิสิตท่ีเคยเรียน วิชาการออกแบบส่ือ

ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มาให้นํา้หนัก และกําหนดจํานวนข้อสอบ  

ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความรู้-ความจํา ความเข้าใจ   

ก า ร นํ า ไ ป ใ ช้   ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์   ก า ร สั ง เ ค ร า ะ ห์   แ ล ะ ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค่ า  

( รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก. ) 

2.1.6.1.2   สร้างแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลือกให้ครอบคลุมเนือ้หา และ 

จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

2.1.6.1.3   นําแบบทดสอบให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  ตรวจสอบและ 

นําข้อเสนอแนะต่างๆ ของผู้ เ ช่ียวชาญ มาทําการปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบเพ่ือให้เกิด 

ความสมบรูณ์ย่ิงขึน้ ซึ่งจดุท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขได้แก่ ปรับสํานวนของคําถามและคําตอบบางข้อ  

คําถามบางข้อมีข้อความชีแ้นะคําตอบมากเกินไป โดยผู้ วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ

ผู้ เช่ียวชาญ  
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2.1.6.1.4   นําแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ หลังจากปรับปรุงแก้ไข

แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญแล้ว จึงนําแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง 

ท่ีใช้วิเคราะห์ ซึ่งเป็น คือ วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคย

เรียน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ มาแล้วจํานวน 30 คน จากนัน้จึงนําแบบทดสอบ

ท่ีผ่านกระบวนการทดสอบแล้วมาวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (P) คา่อํานาจจําแนก (D) และคา่

ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยพิจารณาตามเกณฑ์ข้อสอบเลือกเฉพาะข้อท่ีมี ระดบัความยาก

ง่ายอยู่ระหว่าง .20-.80 และคดัเลือกเอาเฉพาะ ข้อสอบท่ีมีคา่อํานาจจําแนก .20  ขึน้ไปวิเคราะห์

คา่ความเช่ือมัน่ โดยคํานวณหาคา่สมัประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ตามสูตร คเูดอร์ริชาร์ดสนั 20 ในชุด

แบบทดสอบแตล่ะหน่วยการเรียน โดยค่าความเช่ือมัน่ท่ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีใช้ได้จะต้องมีค่าไม่ต่ํากว่า 

.60 (สมพงษ์ แคสา. 2533: 29-33) คดัเลือกข้อสอบมาใช้ตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ( ซึ่งแสดง

รายละเอียดข้อสอบในภาคผนวก  ข. ) 

 

3.  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียนรู้ 

ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม

ผู้ วิจัยได้ดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนบน

ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพันธ์บนเว็บเพจ โดยให้กลุ่มตวัอย่างทํา

แบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือตรวจสอบให้บทเรียนมีคุณภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 และหาประสิทธิผลการเรียนรู้ โดยให้กลุ่มตวัอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั

เรียน ทัง้นีไ้ด้แบง่การทดลองออกเป็น 2 ขัน้ ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

3.1   ทดลองกลุ่มย่อย  

การทดลองกลุ่มย่อย มีวัตถุประสงค์ เพ่ือหาเวลาท่ีเหมาะสม ตรวจสอบปัญหา

ข้อบกพร่องและอปุสรรคท่ีอาจเกิดขึน้ได้ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพจริง ได้ดําเนินการโดย

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้คือ นิสิต วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียงัไม่

เคยเรียน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจมาก่อนและมีผลการเรียนอยู่ในระดบัอ่อน 

ปานกลาง และระดบัสงูกลุ่มละ 2 คน จํานวน 6 คน ก่อนเร่ิมการเรียนจากบทเรียน ผู้ วิจยัแนะนํา

ขัน้ตอนการทดลอง และวิธีการศกึษาบทเรียนแก่กลุ่มตวัอย่าง แล้วจึงเร่ิมทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

หลงัจากนัน้จึงทําการศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วย   โดยให้ผู้ เรียนได้ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 

และเม่ือศกึษาเนือ้หาครบ 10 หนว่ยการเรียน แล้วจึงทําแบบทดสอบหลงัเรียน ทัง้นีใ้นขณะทดลอง

ผู้ วิจยัได้สงัเกต และสอบถามปัญหา อปุสรรค สอบถามความคิดเห็นท่ีผู้ เรียนมีตอ่บทเรียน รวมทัง้
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จบัเวลาสําหรับการเรียนแตล่ะหน่วยประกอบกนัไปด้วย หลงัจากนัน้นําผลการทดลองไปวิเคราะห์ 

เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องสําหรับนําไปทดลองภาคสนาม 

3.2   ทดลองภาคสนาม  

การทดลองภาคสนามมีวัตถุประสงค์เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน และหา

ประสิทธิผลของการเรียนรู้ ได้ดําเนินการโดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้คือ นิสิต วิทยาลยันวตักรรมส่ือสาร

สงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียงัไม่เคยเรียน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

จํานวน 30 คน ก่อนเร่ิมการเรียนจากบทเรียน ผู้ วิจยัแนะนําขัน้ตอนการทดลองและวิธีการศึกษา

บทเรียนแก่กลุม่ตวัอยา่ง แล้วจึงเร่ิมทําแบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจากนัน้จึงทําการศกึษาบทเรียน

แต่ละหน่วย โดยให้ผู้ เรียนได้ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และเม่ือศึกษาเนือ้หาครบ 10 หน่วย 

การเรียน แล้วจึงทําแบบทดสอบหลงัเรียน ในขณะทดลองผู้ วิจยัได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็น

ท่ีผู้ เรียนมีต่อบทเรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็นไปพร้อมกันด้วย หลงัจากนัน้นําผลการ

ทดลองไปวิเคราะห์และสรุปผล 

   

4.   การวิเคราะห์ผลและสถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 
4.1   หาค่าความเท่ียงตรงของเนือ้หา   

ใช้สตูรดงันี ้

สตูร IOC = 
N

R∑
 

 IOC  แทน คา่ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบกบัจดุประสงค์ 

  ∑R   แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

          N   แทน จํานวนผู้ เช่ียวชาญ 

 

4.2   การวิเคราะห์แบบทดสอบ  

การวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ กระทําหลงัจากนําแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน และระหว่างเรียนไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง แล้วนํามาวิเคราะห์หาค่าความ

ยากง่าย (P) คา่อํานาจจําแนก (D) และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยสถิติท่ีใช้วิเคราะห์

แบบทดสอบ มีดงันี ้

4.2.1   สถิติท่ีใช้สําหรับหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอํานาจจําแนก (D)  

ของแบบทดสอบ (ประเวศร์ เด่ียววานิช. 2535: ค) 
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สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

  P  =    

  D       =     

 

เม่ือ  

   P  =   คา่ความยากของแบบทดสอบ 

  D  =   คา่อํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

  RU  =  จํานวนท่ีผู้ตอบถกูในกลุม่สงู 

  RL  =  จํานวนท่ีผู้ตอบถกูในกลุม่ต่ํา 

  NU  =   จํานวนผู้ตอบทัง้หมดของกลุม่สงู  

     N  =   จํานวนผู้ตอบทัง้หมดท่ีนํามาวิเคราะห์ 

 

4.2.2   การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตรของคเูดอร์ริชาร์ดสัน

สตูรท่ี 20 (KR-20) (สมพงษ์ แคสา. 2533: 29-33) 

สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

 

  

    

 

 

เม่ือ   

 =  คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

   n  =  จํานวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

   p            =  สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบถกู 

   q            =  1-p  = สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบผิด 

  S2

t             =  ความแปรปรวนของคะแนนทัง้หมด 

 

 

 

    

(RU+RL)/N 

(RU-RL)/NU 
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4.3   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน และการหาประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียน 

การวิเคราะห์จะกระทํา หลังจากให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเ รียน  

ศกึษาเนือ้หาจากบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน เม่ือศึกษาจบทัง้ 15 

หนว่ยการเรียนแล้วทําแบบทดสอบหลงัเรียน โดยสถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์มีดงันี ้

4.3.1   สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน   

(ประเวศร์ เด่ียววานิช, 2535: ค) 

สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

 

 

    

   

    

 

 

 

 

 

 

  

  

 

เม่ือ  

  E1            =  ประสิทธิภาพระหวา่งขบวนการท่ีคดิจากร้อยละของ 

คะแนนเฉล่ียท่ีผู้ เรียนทําแบบทดสอบระหวา่งหนว่ยเรียนครบทกุหนว่ย 

 E2            =  ประสิทธิภาพหลงัขบวนการท่ีคิดจากร้อยละของคะแนน

เฉล่ียท่ีผู้ เรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน 

∑
=

n

1i
ix              =  คะแนนรวมของการทําแบบทดสอบระหวา่งหนว่ยเรียน 

∑
=

n

1i
if             =  คะแนนรวมของการทําแบบทดสอบท้ายบทเรียน 























×=

∑
=

100
A

n

x

E

n

1i

i

1























×=

∑
=

100
B

n

f

E

n

1i

i

2



89 

 

 A            =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งหนว่ยเรียน 

   B            =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบท้ายบทเรียน 

   N            =  จํานวนผู้ ทําแบบทดสอบ 

 

4.3.2   สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิผลการเรียนรู้  (สิริลักษณ์ สีแดง. 

2541: ข) 

สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

ประสิทธิผล        = 

 

=     ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียน 

ครบทัง้วิชาคดิจากร้อยละของคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนครบทกุหน่วยการเรียน 

หรือทดสอบหลงัเรียน  

 

             =      ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนการเรียน

ครบทัง้วิชาคดิจากร้อยละของคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 

 

 

  

 

เม่ือ         

            =  คะแนนทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i 

       N           =     จํานวนนกัเรียนทัง้หมด 

       B           =     คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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เม่ือ       

             =  คะแนนทดสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 

N           =      จํานวนนกัเรียนทัง้หมด 

C           =      คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

4.4   การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของชุด

บทเรียน 

การวิเคราะห์เพ่ือหาค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของชุดบทเรียน

กระทําหลังจากได้รวบรวมแบบสอบถาม เพ่ือประเมินและตรวจสอบคุณภาพทางด้านเทคนิค 

การผลิตของชดุ  บทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน จากนัน้นํามาคํานวณแล้วจึงวิเคราะห์ผล 

โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมลู คือ ข้อมลูท่ีได้รับจากแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณคา่ 

(Rating Scale) โดยแบง่เป็น 5 ระดบั ตามแบบของลิเคอร์ท (Likert Rating Scale)  (ธีระ โสภณ

จิตต์. 2534: 35-38) คือมีคณุภาพอยู่ในระดบั ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และควรปรับปรุง โดยหา

คา่เฉล่ียของระดบัความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญและแปลผลคะแนนเฉล่ีย  ซึ่งมีเกณฑ์ในการแปลผล

ดงันี ้

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  1.00-1.49 หมายถึง คณุภาพอยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  1.50-2.49 หมายถึง คณุภาพอยูใ่นระดบัพอใช้ 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  2.50-3.49 หมายถึง คณุภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  3.50-4.49 หมายถึง คณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00 หมายถึง คณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ คือ สถิติสําหรับหาค่าคะแนนเฉล่ีย  (ประเวศร์ เด่ียววา

นิช. 2535: ค) 
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สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

 

 

 

 

เม่ือ  

=  คา่เฉล่ีย 

N    =    จํานวนข้อมลู 

X    =    คะแนนแตล่ะจํานวน 

             =    ผลรวมของคะแนน 

 

 

4.5   การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของ

ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยชุดบทเรียน 

การวิเคราะห์เพ่ือหาค่าเฉล่ียระดบัความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ี

เรียนด้วยชุดบทเรียน กระทําหลังจากได้รวบรวมแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบ

แบบสอบถามหลงัจากทดลองเรียนด้วยชดุบทเรียน จากนัน้นํามาคํานวณแล้วจึงวิเคราะห์ผล โดย

ผู้ วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ข้อมูลท่ีได้รับจากแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) โดยแบง่เป็น 5 ระดบั ตามแบบของลิเคอร์ท (Likert Rating Scale)  

(ธีระ โสภณจิตต์. 2534: 35-38)  คือ มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และ

ควรปรับปรุง โดยหาคา่เฉล่ีย       ของระดบัความคิดเห็นของ ผู้ เรียน และแปลผลคะแนนเฉล่ีย  ซึ่ง

มีเกณฑ์ในการแปลผลดงันี ้

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  1.50-2.49 หมายถึง ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อย 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  2.50-3.49 หมายถึง ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  3.50-4.49 หมายถึง ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00 หมายถึง ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

โดยสถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ คือ สถิตสํิาหรับหาคา่คะแนนเฉล่ีย   

(ประเวศร์ เด่ียววานิช.2535: ค) 
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สตูรท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ 

 

 

 

เม่ือ   

=  คา่เฉล่ีย 

N           =  จํานวนข้อมลู 

       X           =  คะแนนแตล่ะจํานวน 

           =  ผลรวมของคะแนน 
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บทที่ 4 

ผลการวจิัย 
 

การวิจัยครัง้นี  ้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

การสอน  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ และหา

ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเกิดขึน้ จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี

สร้างขึน้ โดยผู้ วิจยัแบง่ผลการวิจยัได้ดงันี ้

1.   ผลการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอน

ดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  

2.   ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม 

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  และหาประสิทธิผล

ทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน 

3.   ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

 

1.   ผลการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บน

ระบบปฏบิัตกิารแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์บนเว็บเพจ 

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  เร่ิมจากการกําหนดหัวเร่ืองท่ีจะสร้างกําหนด

วตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมายของบทเรียน โดยมีผลของการดําเนินงานดงัตอ่ไปนี ้

1.1   ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนือ้หา 

การวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนือ้หา วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ได้ผล

ตามลําดบัดงันี ้

1.1.1   ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนือ้หา เพ่ือนําเนือ้หามาสร้างเป็น

บทเรียน 

1.1.1.1   ได้แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เพ่ือรวบรวมหวัข้อ

ทัง้หมดท่ีเก่ียวข้องสมัพนัธ์กันขององค์ความรู้ในส่วนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ตามหลกัสตูรของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒกําหนดไว้ และ

ได้ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่างๆ พร้อมทัง้ได้สอบถามและสัมภาษณ์ข้อมูลจาก
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ผู้ เ ช่ียวชาญท่ีสอนในวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ภายในมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒท่ีได้มีการเรียนการสอนในวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจจากนัน้จึง

สร้างแผนภูมิระดมสมองตามหลักสูตรและข้อมูลท่ีได้ศึกษามาจึงได้เป็นแผนภูมิระดมสมอง  

(Brain Storm Chart) ท่ีแสดงถึงความคิดท่ีเป็นรูปธรรมเพ่ือนนําไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์ใน

ขัน้ตอนการสร้างแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ขัน้ตอ่ไป ดงัรูปท่ี 1 

1.1.1.2   ได้แผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) การสร้างแผนภูมิ 

หัวเร่ืองสัมพันธ์ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์หัวเร่ืองโดยละเอียดเพ่ือให้ตรงตาม

หลักสูตรท่ีกําหนดไว้และคัดเลือกเฉพาะหัวเร่ืองท่ีเก่ียวโยงต่อเน่ืองกันท่ีจําเป็นและเหมาะสม 

สําหรับการนําเสนอบทเรียนในเนือ้หาวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  ในระดับ

ปริญญาตรีหลงัจากท่ีได้หวัเร่ืองจากการสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) มาแล้วทํา

ให้ทราบหวัข้อท่ีเป็นพืน้ฐาน หวัเร่ืองหลกั หวัเร่ืองรอง หรือหวัเร่ืองสนบัสนนุ และหวัเร่ืองของการ

ประยกุต์ในการท่ีจะนํามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสมบรูณ์ท่ีสดุ ดงัรูปท่ี 2 

1.1.1.3   ได้แผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) โดยนํา

หวัข้อเร่ืองตา่งๆ ท่ีจะนํามาสร้างเป็นตวับทเรียน ซึง่ได้มาจากแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์  

(Concept Chart) มาสร้างเป็น แผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) โดยคํานึงถึง

ความก่อนหลงั ตอ่เน่ือง หรือขนานกนัตามวิธีการวิเคราะห์โครงขา่ยงาน (Network Analysis)  

จนสมบรูณ์ จะแสดงให้เห็นถึงลําดบัของเนือ้หาทัง้หมดของบทเรียน ดงัรูปท่ี 3 
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 1.2   ผลการออกแบบการสอน 

ในขัน้ตอนการออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม  

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ มีผลในแตล่ะขัน้ตอน

ของการออกแบบ ดงันี ้

 1.2.1   ผลการกําหนดกลวิธีการนําเสนอบทเรียน 

การนําเสนอเนือ้หาแตล่ะหน่วยการเรียนของบทเรียนแสดงเป็นแผนภูมินําเสนอ

ลําดบัการเรียนโดยแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียน ซึ่งการแบ่งหน่วยการเรียนนีจ้ะพิจารณาถึงเวลา

เรียนแตล่ะครัง้ของกลุม่เป้าหมาย และคํานงึถึงเนือ้หาท่ีสมัพนัธ์กนั ดงันัน้จึงใช้เวลาเรียนแตล่ะครัง้

ประมาณ 2 ชัว่โมง ถึง 2 ชัว่โมงคร่ึง ตอ่เน่ืองกนั รวมเวลาเรียนทัง้หมดประมาณ 20-30  ชัว่โมง 

เนือ้หาของบทเรียนทัง้ 10 บทเรียนนีอ้อกแบบลําดบัการไหลของเนือ้หาบทเรียน (Course Flow 

Chart) ดงัแสดงในรูปท่ี 4 แตท่ัง้นีใ้นการออกแบบบทเรียนจริงบนคอมพิวเตอร์นัน้ ผู้ เรียนสามารถ

เลือกเรียนหน่วยการเรียนใดก่อนก็ได้ ตามความต้องการ หรือเลิกเรียนบทเรียนในขณะท่ีเรียนได้

ตลอดเวลา ไมว่า่จะกําลงัเรียนอยูห่นว่ยใด 

1.2.2   ผลการสร้างแผนภมูิการนําเสนอ (Module Presentation Chart)  

ผลการวิเคราะห์รูปแบบและลําดบัในการนําเสนอบทเรียนในแต่ละหน่วยการ

เรียนให้สอดคล้องกบักระบวนการเรียนการสอนจริง ประกอบด้วยขัน้ตอนของการนําเข้าสู่เนือ้หา

ของบทเรียน ขัน้ตอนการเรียน ขัน้ตอนของการสรุปเนือ้หา แสดงเป็นแผนภมูิการนําเสนอ ดงัรูปท่ี 5 
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ตารางท่ี 1  แสดงวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ     

 

เนือ้หา วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

บทท่ี 1 

เทคโนโลยีเว็บเพจ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงความเป็นมาของ

พืน้ฐานเทคโนโลยีเว็บไซต์ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ตอ่

การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บ 

บทท่ี 2 

การกําหนดวตัถปุระสงค์และการกําหนด

กลุม่เป้าหมาย 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงวตัถปุระสงค์ของ 

การกําหนดกลุม่เป้าหมาย 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ตอ่

การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บ 

บทท่ี 3 

การบริหารจดัการเว็บไซต์ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงเทคนิคการบริหาร

จดัการเว็บไซต์ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ตอ่

การบริหารจดัการเว็บไซต์ 

บทท่ี 4 

การกําหนดโครงสร้างข้อมลูภายในเว็บ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงการรวบรวมและ

วิเคราะห์โครงสร้างเว็บไซต์ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้

การออกแบบและการสร้างเว็บไซต์ 
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ตารางท่ี 1  แสดงวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  (ตอ่) 

 

เนือ้หา วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

บทท่ี 5 

ทฤษฎีการออกแบบ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงองค์ประกอบของ

การออกแบบเว็บไซต์ท่ีดี 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ตอ่

การออกแบบเว็บไซต์ 

บทท่ี 6 

ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงภาษาท่ีใช้ใน 

การสร้างเว็บเพจ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์การใช้

ภาษาในการสร้างเว็บเพจได้อยา่งถกูต้อง 

บทท่ี 7 

การเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาเอกสาร 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงเคร่ืองมือพืน้ฐาน

ตา่งๆท่ีใช้ในการพฒันาเว็บไซต์ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ตอ่

การเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาเอกสาร 

บทท่ี 8 

ข้อความและภาพนิ่งในเว็บเพจ 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงส่ือท่ีใช้ประกอบใน

การสร้างเว็บไซต์ 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้ 

ส่ือท่ีใช้ประกอบในการสร้างเว็บไซต์ 
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ตารางท่ี 1  แสดงวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ (ตอ่) 

 

เนือ้หา วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

บทท่ี 9 

การเตรียม web server สําหรับเผยแพร่ผลงาน 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงการเตรียม  

web server สําหรับเผยแพร่ผลงาน 

2.นิสิตเข้าใจและสามารถประยกุต์ความรู้

เพ่ือเตรียม web server สําหรับเผยแพร่

ผลงาน 

บทท่ี 10 

ก ฎ ห ม า ย ท่ี เ ก่ี ย ว ข้ อ ง กั บ อิ น เ ต อ ร์ เ น็ ต 

ในประเทศไทย 

1.นิสิตสามารถเข้าใจถึงกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง

กบัอินเตอร์เน็ตในประเทศไทย 
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รูปท่ี 4 แสดงลําดบัการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน (Course Flow Chart) 
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ทดสอบหลงัเรียนทุกหน่วยการเรียน 

(Post-test) 

 

จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

ทดสอบก่อนเรียนทุกหน่วยการเรียน 

(Pre-Test) 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 1 เทคโนโลยีเว็บเพจ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.1  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 2 การกําหนดวตัถปุระสงค์และการกําหนดกลุ่มเป้าหมาย 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.2  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 3 การบริหารจดัการเว็บไซต์ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.3  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 4 การกําหนดโครงสร้างข้อมลูภายในเว็บ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.4  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 5 ทฤษฎีการออกแบบ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.5  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 6 ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.6  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 7 การเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาเอกสาร 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.7  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 8 ข้อความและภาพนิ่งในเว็บเพจ 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.8  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 9 การเตรียม web server สําหรับเผยแพร่ผลงาน 
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จบบทเรียน 

เร่ิมบทเรียน 

นําเข้าสู่บทเรียน 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

 

นําเสนอเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 หรือภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

ทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) 

- แบบทดสอบแบบตวัเลือก 4 ตวัเลือก ใช้วิธีสุม่ข้อสอบจาก

คลงัข้อสอบ 

 

กจิกรรมเสริมความรู้ 

- กิจกรรมเสริมความเข้าใจ เลือกคําตอบแบบถกูผิด  
 

  

 

 

สรุปเนือ้หา 

- อธิบายความด้วยข้อความ (Text) หรือ เสียง (Audio)  

- พร้อมภาพประกอบ (Image) 

 

รูปท่ี 5.9  แสดงแผนภมูิการนําเสนอบทเรียน (Presentation Chart)  

บทเรียนท่ี 10 กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบัอินเตอร์เน็ตในประเทศไทย 
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 1.3   ผลการพัฒนาเนือ้หาของบทเรียน 

การพัฒนาเนือ้หาของตัวบทเรียน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  

เพ่ือนํามาใช้ในการจดัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ มีผล

ดงันี ้ การตรวจกรอบเนือ้หาท่ีได้จดัทําไว้เป็น Script story board โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  

ตามรายนามท่ีแสดงไว้ในบทท่ี 3 จากการรวบรวมตัวเอกสารเนือ้หาบทเรียนท่ีผู้ เช่ียวชาญได้

ตรวจสอบ และจากการสมัภาษณ์ท่านผู้ เช่ียวชาญถึงลกัษณะของเนือ้หาท่ีใช้ใน วิชาการออกแบบ

ส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ พบว่ารายละเอียดของเนือ้หาโดยรวมสามารถนําไปจดัสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมแต่ต้องปรับปรุงเนือ้หาในบางหัวข้อให้มีความกระชบัและ

ตอ่เน่ืองเหมาะกับเนือ้หาของหวัเร่ือง แล้วนําเสนอให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบใหม่จนอยู่ในทศันะท่ี

สารแอนดรอยด์ สามารถนําเนือ้หาไปใช้จดัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน บนระบบปฏิบตัิการ 

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  
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1.4   ผลการพัฒนาแบบทดสอบ 

จากแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ผู้ วิจยัได้ทําการแบง่ขอบเขตเนือ้หา รวมทัง้กําหนดนํา้หนกั

เพ่ือให้สอดคล้อง และครอบคลมุกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของเนือ้หาแตล่ะหนว่ยการเรียน  

1.4.1  ผลการวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย และคา่อํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

ผู้ วิจยัได้นําแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ ไปทดลองกบันกัศกึษาท่ีผา่นการเรียน  

วิชาออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจมาแล้วจํานวน 30 คน เพ่ือให้ได้ข้อคําถามท่ีถือว่ามีคา่ความ

ยากง่าย และคา่อํานาจจําแนกท่ีใช้ได้ โดยใช้เกณฑ์กําหนดให้มีคา่ความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 

.20-.80   และคา่อํานาจจําแนก (D)  ท่ีถือว่าจําแนกคนเก่ง และอ่อนได้อยู่ตัง้แต่ .20 ขึน้ไป  

(กิดานนัท์  มะลิทอง. 2540: 228-232) ได้ผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 3  

 

ตารางท่ี 2  ผลการหาคา่ความยากง่าย (P) และคา่อํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ ชว่งคา่ความยากง่าย 

(P) 

ชว่งคา่อํานาจจําแนก  

(D) 

บทท่ี 1-10  

(นิสิตท่ีเคยเรียน) 

0.20-0.80 0.20-0.67 

   

 

จากตารางท่ี 2   จะเห็นได้วา่ แบบทดสอบท่ีสร้างขึน้สําหรับแตล่ะหน่วยการเรียน

นีมี้ค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอํานาจจําแนก (D) อยู่ระหว่าง 0.20  

ขึน้ไป ซึง่ เม่ือพิจารณาแล้วจะเห็นได้วา่ แบบทดสอบนีอ้ยูใ่นเกณฑ์ท่ีกําหนด  
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 1.4.2    ผลวิเคราะห์หาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

การวิเคราะห์หาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบนี ้ใช้วิธีของ คเูดอร์ – ริชาร์ด

สนั สตูรท่ี 20 (KR.-20) (กงัวล เทียนกณัฑ์เทศน์. 2537: 22-167)  ได้ผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ผลการหาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

บทท่ี 1-15  

(นิสิตท่ีเคยเรียน) 

0.95 

  

 

จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ผลปรากฏว่า     

แบบทดสอบบทท่ี 1-15 ของนิสิตท่ีเคยเรียน มีคา่ความเช่ือมัน่เท่ากับ 0.95 ทัง้นีแ้บบทดสอบท่ีถือ

ว่าเป็นเกณฑ์ใช้ได้ ต้องไม่ต่ํากว่า .60 (กงัวล เทียนกณัฑ์เทศน์. 2537: 22-167) เม่ือพิจารณาแล้ว

เห็นว่าแบบทดสอบทัง้หมดมีแนวโน้มว่าได้ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ดงันัน้แบบทดสอบนีมี้ความพร้อม

ท่ีจะสามารถนําไปใช้ทดสอบจริงได้ 

 

1.5   ผลการพัฒนาชุดบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน 

 1.5.1   การเลือกซอฟต์แวร์ (Software)  

สําหรับซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพ่ือเป็นเคร่ืองมือหลกัในการสร้างชดุบทเรียน ผู้ วิจยัเลือก

โปรแกรม Adobe Flash และโปรแกรมสําหรับสร้างส่ือมลัติมีเดีย ผู้ วิจยัเลือกใช้โปรแกรม  Adobe 

Photoshop ,  JetAudio, SoundRecord  เป็นต้น เม่ือสร้างบทเรียนเสร็จทัง้ 10 บทเรียนแล้ว จะได้

โปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

ตวัอยา่งจอภาพของบทเรียน ดงัแสดงไว้ในภาคผนวก ค.  

 1.5.2   ผลการตรวจสอบคณุภาพ (Quality Evaluation)  

นําบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริมบนระบบระบบปฏิบตัิการ 

แอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมจํานวน 3 ทา่น เป็นผู้ประเมินและตรวจสอบคณุภาพ

มลัตมีิเดีย ผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ ดงัแสดงในตารางท่ี 4 
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ตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมินคณุภาพด้านมลัตมีิเดียของชดุบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริม 

 

รายการประเมิน ระดบัคะแนนเฉลีย่ S.D. ระดบั 

1. เนือ้หาและการนําเสนอ 

      1.1 ความเหมาะสมในรูปแบบและวิธี  

      1.2 ลาํดบัในการนําเสนอเนือ้หา 

      1.3 การนําเสนอโดยใช้เทคนิคการขยายภาพเพ่ือให้เห็น

สว่นประกอบท่ีต้องการ 

      1.4 ความเหมาะสมในการนําเข้าสูบ่ทเรียน 

      1.5 ความนา่สนใจในการนําเสนอ 

 

5.00 

4.67 

 

5.00 

4.67 

5.00 

 

0 

0.57 

 

0 

0.57 

0 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.87 0.31 ดีมาก 

2. ภาพ 

      2.1  ความเหมาะสมของภาพกราฟิกท่ีใช้ 

      2.2  ความนา่สนใจของเทคนิคการนําเสนอภาพใน

บทเรียน 

      2.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งภาพกบัเสยีงบรรยาย 

      2.4  ความเหมาะสมของเทคนิคการสร้างภาพในบทเรียน 

      2.5 ความนา่สนใจของกราฟิกท่ีใช้ 

      2.6 คณุภาพของภาพ 

      2.7 ความเหมาะสมของภาพในการสือ่ความหมาย    

      2.8 ความเหมาะสมของสพืีน้ท่ีใช้กบัภาพโดยรวม 

 

5.00 

 

4.67 

4.67 

4.67 

5.00 

4.33 

4.33 

4.33 

 

0 

 

0.57 

0.57 

0.57 

0 

1.15 

1.15 

1.15 

 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ด ี

รวมเฉลีย่ 4.63 0.48 ดีมาก 

3. ตวัอกัษร 

      3.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการนําเสนอ 

      3.2  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 

      3.3 ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สตีวัอกัษร 

      3.4 ความเหมาะสมของงานด้านกราฟิก 

 

4.33 

4.67 

4.67 

4.67 

 

1.15 

0.57 

0.57 

0.57 

 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

      3.5 ความเหมาะสมของสพืีน้ท่ีใช้ 

   

4.67 0.57 ดีมาก 

 

 

 



136 

 

ตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมินคณุภาพด้านมลัตมีิเดียของชดุบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริม (ตอ่ ) 

 

รายการประเมิน ระดบัคะแนนเฉลีย่ S.D. ระดบั 

       3.6 ความชดัเจนของตวัอกัษร 4.33 1.15 ด ี

รวมเฉลีย่ 4.56 0.30 ดีมาก 

4. เสยีงและภาษา 

      4.1 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ 

      4.2 ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย 

      4.3 ความถกูต้องของเสยีงบรรยาย 

 

4.67 

4.67 

4.67 

 

0.57 

0.57 

0.57 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.67 0 ดีมาก 

5. เวลา 

      5.1ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกบัเนือ้หาภาพ 

      5.2 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอกบัเนือ้หาคํา

บรรยาย 

      5.3  ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอทัง้เร่ือง 

 

4.33 

 

4.67 

4.00 

 

1.15 

 

0.57 

1 

 

ดี 

 

ดีมาก 

ด ี

รวมเฉลีย่ 4.33 0.57 ด ี

6. ข้อมลูย้อนกลบั 

      6.1 ความเหมาะสมของข้อมลูย้อนกลบัของแบบฝึกหดัแต่

ละข้อ 

      6.2 ความเหมาะสมของข้อมลูย้อนกลบัของแตล่ะ

กิจกรรม 

 

 

4.67 

 

4.67 

 

 

0.57 

 

0.57 

 

 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.67 0 ดีมาก 

7.    การจดัการบทเรียน 

      7.1 ความรวดเร็วในการประมวลผลเพ่ือเปิดโปรแกรม 

      7.2  ความรวดเร็วในการตอบสนองตอ่การสมัผสั 

     7.3 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของเนือ้หาบทเรียน 

 

 

4.33 

4.00 

4.33 

 

 

1.15 

1 

1.15 

 

 

ดี 

ดี 

ดี 
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ตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมินคณุภาพด้านมลัตมีิเดียของชดุบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริม (ตอ่ ) 

 

รายการประเมิน ระดบัคะแนนเฉลีย่ S.D. ระดบั 

     7.4 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของกิจกรรมเสริมความเข้าใจ 

     7.5 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของบทสรุป 

     7.6 ความสะดวกและความคลอ่งตวัในการใช้ 

4.33 

4.00 

4.67 

1.15 

1 

0.57 

ด ี

ดี 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.28 0.22 ด ี

ระดบัคะแนนเฉลีย่ทกุด้าน 4.52 0.26 ดีมาก 

 

เม่ือพิจารณาระดับการประเมินด้านเทคนิคการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

การสอน แบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน  

มีคา่เทา่กบั 4.52 แสดงวา่ชดุบทเรียนมีคณุภาพด้านมลัตมีิเดียอยูใ่นระดบัดีมาก  

 

 

2.   ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนี ้ ได้ทดลองกบันิสิตท่ี

ไมเ่คยเรียนเนือ้หา วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ จํานวน 30 คน  โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้

2.1   ทดลองกลุ่มย่อย  

โดยการทดลองแบบกลุม่ยอ่ยกบันิสิตจํานวน 6 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องในการนําเสนอ

ภาพและเนือ้หา การใช้กราฟิกในการส่ือความหมาย การใช้สํานวนภาษาในการส่ือความหมาย 

ความชัดเจนของตัวอักษร เวลาท่ีเหมาะสมสําหรับบทเรียน รวมทัง้ทดลองวิเคราะห์หา

ประสิทธิภาพ ของบทเรียนและหาประสิทธิผลการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์ในการปรับปรุงก่อน 

การนําไปทดลองภาคสนาม ผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 5 และ 6 
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ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม 

 (กลุม่ยอ่ย) 

 

นิสิตคนท่ี คะแนนแบบทดสอบ 

ระหวา่งเรียน (60) 

คะแนนแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (60) 

1 46 45 

2 54 52 

3 

4 

5 

6 

51 

49 

50 

52 

50 

46 

50 

51 

รวม 302 294 

 

จากตารางท่ี 5  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน

แบบซ่อมเสริมกบันิสิต 6 คน  ได้ผลดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

จากผลการวิเคราะห์ปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม  

มีประสิทธิภาพ        83.89/81.67 อยู่ในเกณฑ์ท่ีกําหนด (80/80) ดังรายละเอียดแสดงการ

วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ในภาคผนวก ง. และผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลการ

เรียนรู้ วิเคราะห์ได้ผลดงัตารางท่ี 6 
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ตารางท่ี 6  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน

แบบซ่อมเสริม (กลุม่ยอ่ย) 

 

นิสิต คะแนนแบบทดสอบ คะแนนแบบทดสอบ 

คนท่ี หลงัเรียน (60) ก่อนเรียน (60) 

1 45 9 

2 52 15 

3 

4 

5 

6 

50 

46 

50 

51 

10 

12 

13 

16 

รวม 294 75 

 

จากตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม ได้ผลดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                         ประสิทธิผล = 

  =      81.67-20.83 

  =      60.84 
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ผลการคํานวณหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ มีคา่เท่ากบั 60.84 ซึ่งมีคา่มากกว่าหรือ 

เทา่กบั 60 แสดงวา่ มีแนวโน้มท่ีได้ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ดงันัน้บทเรียนนีมี้ความพร้อมท่ีสามารถจะ

นําไปใช้ในภาคสนามได้ ดังรายละเอียดแสดงการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของ     

บทเรียน ในภาคผนวก ง. 

 

2.2  ทดลองภาคสนาม 

 โดยการทดลองกับนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมจํานวน 30 คน ในการ

ทดลองผู้ วิจัยได้ชีแ้จงกระบวนการ และวิธีการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน จากนัน้ให้

ผู้ เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน เม่ือทําแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว จึงเร่ิมศึกษาชุดบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริม โดยในการเรียนเม่ือเรียนจบแตล่ะบทเรียนแล้ว ให้ผู้ เรียนได้ทํา

แบบทดสอบท้ายบทเรียนทกุบท เม่ือศึกษาครบทุกบทเรียนแล้วผู้ วิจยัได้ให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบ

หลงัเรียนทําเหมือนเดมิจนครบทัง้10 บทเรียน ได้ผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 7 

 

ตารางท่ี 7   แสดงคะแนนรวมสอบระหว่างเรียน คะแนนรวมสอบหลงัเรียน  

นิสิตคนท่ี คะแนนแบบทดสอบ 

ระหวา่งเรียน (60) 

คะแนนแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (60) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

55 

49 

56 

57 

57 

54 

57 

56 

57 

56 

54 

56 

53 

50 

45 

44 

44 

59 

45 

55 

52 

57 

41 

57 

59 

59 
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14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

58 

57 

52 

47 

57 

48 

56 

52 

50 

59 

56 

56 

50 

56 

50 

55 

55 

58 

57 

46 

45 

56 

44 

44 

49 

45 

56 

54 

56 

48 

54 

45 

56 

45 

 

 

รวม 1631 1525 
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จากตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพระหว่างการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริมในภาคสนาม  ได้ผลดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 เม่ือ                คือ คะแนนรวมทัง้หมดท่ีผู้ เรียนทําได้ระหวา่งเรียนแตล่ะหนว่ย 

 

   n คือ  จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

   A คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหว่างหนว่ยเรียน 

  

ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพระหวา่งการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

แบบซ่อมเสริมสอนในภาคสนาม ได้ผลเทา่กบัร้อยละ 90.61   

 

 

จากตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพหลงัการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์

แบบซ่อมเสริมการสอนในภาคสนาม ได้ผลดงันี ้   
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  n คือ  จํานวนผู้ เรียนทัง้หมด 

  B คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบท้ายบทเรียน 

 

ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพหลงัการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน

แบบซ่อมเสริมในภาคสนาม ได้ผลเทา่กบัร้อยละ 84.72   

ผลการทดลองเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบ

ส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ปรากฏว่าประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนบทเรียน มีคะแนน

เฉล่ียรวม คิดเป็นร้อยละ 90.61  และประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน มีคะแนนเฉล่ีย คิดเป็น

ร้อยละ 84.72  ดงันัน้ ประสิทธิภาพของบทเรียน คือ 90.61  / 84.72  สงูกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 

80/80 รายละเอียดของข้อมลูคะแนนสอบแตล่ะหนว่ยการเรียนท่ีใช้ในการวิเคราะห์ และคํานวณหา

ประสิทธิภาพของชดุบทเรียน แสดงไว้ในภาคผนวก จ. และ ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ ของผู้ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริมวิเคราะห์ได้ผลดงัตารางท่ี  8 

 

 

ตารางท่ี 8   ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  

 

นิสิต คะแนนแบบทดสอบ คะแนนแบบทดสอบ 

คนท่ี หลงัเรียน (60) ก่อนเรียน (60) 

1 50 12 

2 45 13 

3 44 13 

4 44 15 

5 59 13 

6 45 12 

7 55 13 

8 52 15 
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นิสิต คะแนนแบบทดสอบ คะแนนแบบทดสอบ 

คนท่ี หลงัเรียน (60) ก่อนเรียน (150) 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

57 

41 

57 

59 

59 

58 

57 

46 

45 

56 

44 

44 

49 

45 

56 

54 

56 

48 

14 

12 

12 

13 

13 

14 

12 

14 

14 

14 

14 

12 

14 

12 

12 

13 

12 

14 

27 54 13 

28 45 13 

29 56 13 

30 45 13 

รวม 1525 392 
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จากตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน ได้ผลดงันี ้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            

  ประสิทธิผล   = 

     =    84.72 – 21.78 

     =    62.94 

 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะเห็นว่า             มากกว่า            เท่ากับ  62.94   

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

บนเว็บเพจ ช่วยให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนสงูขึน้   ดงัรายละเอียดแสดงการวิเคราะห์หา

ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของบทเรียน ในภาคผนวก ง. 

 

3.  ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของผู้เรียน 

ในการทดลองภาคสนามนีผู้้ วิจยัได้แจกแบบสอบถามความคดิเห็นแก่ผู้ เรียนเพ่ือวดัความ

คดิเห็นของผู้ เรียน ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบซ่อมเสริมท่ีสร้างขึน้ ได้ผลสรุปดงัตารางท่ี 9 
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ตารางท่ี 9 ข้อมลูท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามกลุม่ตวัอยา่งในขณะทดลอง 

หวัข้อ คา่เฉล่ีย SD ระดบั 

1. ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชว่ยเสริมการเรียนในชัน้ 

2. ความชดัเจนของเนือ้หาในส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์               

3. ความนา่สนใจโดยรวมของส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

4. ลําดบัการนําเสนอเนือ้หาของส่ือบทเรียนฯท่ีมีความ

ตอ่เน่ือง 

5. คําและภาษาท่ีใช้ในส่ือบทเรียนฯมีความชดัเจนเข้าใจ

ง่าย 

6. ภาพประกอบในส่ือบทเรียนฯมีความนา่สนใจ 

7. เสียงบรรยายประกอบส่ือบทเรียนฯมีความเหมาะสม 

8. ความชดัเจนของเสียงท่ีใช้ประกอบส่ือบทเรียน 

9. ข้อมลูแหลง่ความรู้เพ่ือการเรียนรู้เพิ่มเตมิ 

10. ส่ือบทเรียนฯมีสว่นชว่ยเสริมบรรยากาศการเรียนให้

นา่สนใจ 

11. ประโยชน์ท่ีได้จากส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

12. ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ชว่ยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้ตาม

อธัยาศยั 

13. ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความเหมาะสมตอ่การ

เรียนรู้ในปัจจบุนั 

14. การเช่ือตอ่เข้าสูบ่ทเรียนออนไลน์ในระบบอินเตอร์เน็ต 

15. ความเหมาะสมของการนําส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

มาใช้กบัรายวิชา 

4.67 

4.67 

4.63 

 

4.60 

 

4.67 

4.60 

4.63 

4.37 

4.50 

 

4.53 

4.67 

 

4.63 

 

4.47 

4.30 

 

4.67 

0.66 

0.66 

0.71 

 

0.72 

 

0.66 

0.72 

0.71 

0.93 

0.82 

 

0.82 

0.66 

 

0.71 

 

0.81 

0.87 

 

0.66 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

 

มากท่ีสดุ 

 

มาก 

มาก 

 

มากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.57 0.05 มากท่ีสดุ 

 

 

จากตารางท่ี 9 เม่ือนําผลท่ีได้จากแบบประเมินความพึงพอใจของนิสิตท่ีเรียนมา

วิเคราะห์หาคะแนนเฉล่ีย ผลปรากฏวา่ได้คะแนนเฉล่ียเทา่กบั 4.57 แสดงว่าผู้ เรียนมีความพึงพอใจ

ตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริมวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 



บทที่ 5 

สรุป อภปิรายและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง   เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 

แบบซอ่มเสริม บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ วิชาการออกส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจสามารถสรุป  

อภิปรายและมีข้อเสนอแนะ ดงันี ้

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอน

ดรอยด์  เร่ือง การออกส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  

  2 .  เ พ่ื อ หา ป ระ สิท ธิ ภ า พ ข อง บท เ รีย นค อม พิ ว เ ตอ ร์ก า รส อน  แ บ บซ่ อม เส ริ ม    

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

 3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัย 

ศ รีนครินทรวิโรฒ ท่ี มีต่อการเ รียนด้วยบทเ รียนคอมพิว เตอร์การสอน แบบซ่อมเส ริม  

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

 

สมมตฐิานของการวิจัย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เร่ืองการ

ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ท่ีสร้างขึน้จะใช้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อม

เสริมได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์  80/80 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจจะสงูขึน้ 

3.  ความพงึพอใจของผู้ เข้าใช้งานคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม อยูใ่นระดบัดี 

 

ขอบเขตของการวิจัย   

ขอบเขตของการวิจยัในครัง้นีแ้บง่ออกเป็นดงันี ้

1. เนือ้หาวิชาท่ีนํามาใช้ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ประกอบด้วยเนือ้หา

ดงันี ้
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หนว่ยท่ี 1 เร่ือง เทคโนโลยีเว็บเพจ 

หนว่ยท่ี 2 เร่ือง การกําหนดวตัถปุระสงค์และการกําหนดกลุม่เป้าหมาย 

หนว่ยท่ี 3 เร่ือง การบริหารจดัการเว็บไซต์ 

หนว่ยท่ี 4 เร่ือง การกําหนดโครงสร้างข้อมลูภายในเว็บ 

หนว่ยท่ี 5 เร่ือง ทฤษฎีการออกแบบ 

หนว่ยท่ี 6 เร่ือง ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ 

หนว่ยท่ี 7 เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาเอกสาร 

หนว่ยท่ี 8 เร่ือง ข้อความและภาพน่ิงในเว็บเพจ 

หนว่ยท่ี 9 เร่ือง การเตรียม web server สําหรับเผยแพร่ผลงาน 

หนว่ยท่ี 10 เร่ือง กฎหมายท่ีเก่ียวข้องกบัอินเตอร์เน็ตในประเทศไทย 

 

2. การวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยทดลองพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เร่ือง การออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ตามหลักสูตร 

วิทยาศาสตรบัณทิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือสาร  วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   เพ่ือใช้ในระบบการเรียนการสอนผ่านเคร่ืองมือส่ือสารใน

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ 

3.  เคร่ืองมือส่ือสารในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีรองรับในงานวิจัยนีจ้ะต้องมี

ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ไม่ต่ํากว่าเวอร์ชัน่  Android™ 2.2 Froyo และจะต้องรองรับ Player 

ไมต่ํ่ากวา่ Adobe® Flash® Player 10.3 

4.  ประชากร  กลุม่ประชากรเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้  คือ  นิสิต วิทยาลยันวตักรรม

ส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ท่ีเรียนวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

5.  กลุม่ตวัอยา่ง   การวิจยัครัง้นีกํ้าหนดให้เป็นกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง  โดยจะใช้  นิสิต  

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยแบง่เป็น 2 กลุม่ดงันี ้   

5.1. กลุ่มท่ี 1 คือกลุ่มท่ีใช้หาคุณภาพของแบบทดสอบ ได้แก่ วิทยาลัย

นวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียน  วิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ มาแล้วจํานวน 30 คน 

5.2. กลุ่มท่ี 2  คือกลุ่มท่ีใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ได้แก่นิสิต วิทยาลยั

นวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียงัไม่เคยเรียนวิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ จํานวน 30 คน 
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6.  ตวัแปรท่ีศกึษา  ตวัแปรท่ีศกึษาประกอบด้วย 

6.1 ตัวแปรต้น  ได้แก่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

6.2 ตัวแปรตาม  ได้แก่   ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม  บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  

เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เค ร่ือง มือ ท่ีใ ช้ ในการวิจัย คือ   บทเ รียนคอมพิว เตอร์การสอน  แบบซ่อมเส ริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ และแบบทดสอบเพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนและหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   

เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ประกอบด้วย 10 บทเรียน โดยแต่ละบทเรียนจะ

ประกอบด้วย เนือ้หา กิจกรรมเสริมความรู้ และแบบทดสอบท้ายบทเรียน โดยแบ่งขัน้ตอนการ

ดําเนินงานดงันี ้

 

  1.1 วิเคราะห์เนือ้หา ซึง่มีขัน้ตอนในการศกึษาดงันี ้

                   1.  สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เพ่ือรวบรวมหวัข้อ

ทัง้หมดท่ีมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กับองค์ความรู้ในส่วนของ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ 

บนเว็บเพจ ตามท่ีหลักสูตรของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได้กําหนดไว้ และศึกษาข้อมูล

เพิ่มเตมิจากแหลง่ความรู้ตา่งๆ พร้อมทัง้ได้สอบถามและสมัภาษณ์ข้อมลูจากผู้ เช่ียวชาญท่ีสอนใน

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ภายในมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จากนัน้จึงสร้าง

แผนภูมิระดมสมองตามหลักสูตรและข้อมูลท่ีได้ศึกษามาจึงได้เป็นแผนภูมิระดมสมอง(Brain 

Storm Chart) ท่ีแสดงถึงความคิดท่ีเป็นรูปธรรมเพ่ือนนําไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์ในขัน้ตอน

การสร้างแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ในขัน้ตอ่ไป 

   2.  สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) การสร้างแผนภูมิ 

หัวเร่ืองสัมพันธ์ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์หัวเร่ืองโดยละเอียดเพ่ือให้ตรงตาม

หลักสูตรท่ีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได้กําหนดไว้และคัดเลือกเฉพาะหัวเร่ืองท่ีเก่ียวโยง

ต่อเน่ืองกันท่ีจําเป็นและเหมาะสม สําหรับการนําเสนอบทเรียนในเนือ้หา วิชาการออกแบบ 

ส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจในระดบัปริญญาตรีหลงัจากท่ีได้หวัเร่ืองจากการสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
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(Brain Storm Chart) มาแล้วทําให้ทราบหวัข้อท่ีเป็นพืน้ฐาน หวัเร่ืองหลกั หวัเร่ืองรอง หรือหวัเร่ือง

สนบัสนุน และหวัเร่ืองของการประยกุต์ในการท่ีจะนํามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี

สมบรูณ์ท่ีสดุ 

1.2  ออกแบบเนือ้หา มีขัน้ตอนในการดําเนินการดงันี ้

   1. การกําหนดกลวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

(Strategic Presentation Plan Vs Behavior Objective) โดยนําหวัข้อตา่ง ๆ  ท่ีได้กําหนดมา

แบง่เป็นหนว่ยการเรียน ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีจะนําเสนอ แล้วกําหนดแผนการนําเสนอบทเรียน

ให้เป็นแผนภมูิลําดบัการเรียน ( Course Flow Chart ) 

 

2.  สร้างแผนภมูิการนําเสนอในแตล่ะหนว่ย ( Module Presentation  Chart ) เพ่ือแสดง

รูปแบบการนําเสนอเนือ้หาบทเรียนตามหลกัการสอน คือ การนําเข้าสูเ่นือ้หา  การเรียน  การสรุป  

ทําแบบฝึกหดั และการประเมินผล ของแตล่ะหนว่ยการเรียน 

  1.3 การพฒันากรอบเนือ้หาบทเรียน (Development) 

   1 .   เ ขียนรายละเ อียดเ นื อ้หาตาม รูปแบบท่ี ไ ด้ กําหนด (  Script  

Development ) โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะต้องเขียนให้เป็นไปตามแผนท่ีวางเอาไว้  

   2.  จดัทําลําดบัเนือ้หา ( Story board Development ) โดยนํากรอบ    

เนือ้หาหรือท่ีเขียนเป็น Script มาเรียบเรียงตามลําดบัการนําเสนอท่ีได้วางแผนไว้ ซึ่งกรอบเนือ้หานี ้

จะอยูใ่นรูปแบบของเอกสารทัง้หมด 

3.  นํากรอบเนือ้หาทัง้หมด ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบความถกู 

ต้องและความสมบรูณ์ของเนือ้หา จํานวน 3 ทา่น   

   4.  ทําการปรับปรุงแก้ไขเนือ้หาตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ จากนัน้

นําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิเคราะห์สํานวน จํานวน 6 คน เพ่ือตรวจสอบสํานวน

ภาษาท่ีใช้ในการส่ือความหมาย ซึง่มีผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน   

 

1.4 สร้างแบบทดสอบสําหรับบทเรียน 

 สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน ระหวา่งเรียน และหลงัเรียนของแตล่ะหน่วยการเรียน ประเมิน

คุณภาพของแบบทดสอบโดยการนํามาวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าความยากง่าย อํานาจจําแนก และ

ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ เพ่ือนําไปบรรจเุป็นสว่นหนึง่ของตวับทเรียน (Courseware)  
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1.5  การพฒันาบทเรียน 

   1.  การเลือกซอฟต์แวร์ (Software)  สําหรับซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพ่ือเป็น

เคร่ืองมือหลกั ในการสร้างชดุบทเรียน ผู้ วิจยัเลือกโปรแกรม Adobe Flash และโปรแกรมสําหรับ

สร้างส่ือมลัติมีเดีย ผู้ วิจยัเลือกใช้โปรแกรม  Adobe Photoshop เป็นต้น เม่ือสร้างบทเรียนเสร็จทัง้ 

10 บทเรียนแล้ว จะได้โปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บน

เว็บเพจ 

   2.  จดัเตรียมส่ือมลัตมีิเดีย ท่ีจําเป็นต้องใช้ เชน่ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 

เสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยาย ไว้ให้พร้อมท่ีจะใช้งาน 

   3.  ทําการประกอบส่ือต่างๆท่ีเตรียมมา เข้าในโปรแกรมด้วยทกัษะท่ีดี  

ซึ่งจะได้เป็น บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   

เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ตามแผนท่ีได้วางไว้   

   4.  นําบทเรียนท่ีสร้างขึน้ให้ ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนจํานวน 3 ทา่น ตรวจสอบคณุภาพ   

 หลงัจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคการผลิตได้ทําการตรวจสอบแล้ว ก็จะทําการปรับปรุง

แก้ไขตัวบทเรียนตามข้อเสนอแนะของผู้ เ ช่ียวชาญท่ีได้แนะนํามาเสร็จแล้ว     นําเสนอให้

ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครัง้ เพ่ือประเมินส่ือด้านเทคนิคการผลิต จนอยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถนําชุด

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในขัน้ตอนตอ่ไปได้  

   5.   นําชุดบทเ รียนไปทดลองหาประสิทธิภาพในการใช้บทเ รียน    

เพ่ือตรวจสอบปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดจากการเรียนบทเรียน โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 6 คน 

ทดลองเรียนกบับทเรียน สงัเกตและสอบถามผู้ เรียนเก่ียวกบัปัญหาและอปุสรรคขณะเรียนบทเรียน    

นําข้อมูลท่ีได้ไปแก้ปัญหาหรืออุปสรรค เพ่ือให้เกิดข้อบกพร่องน้อยท่ีสุด ก่อนนําชุดบทเรียนไป

ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลจริง 

   6.  จดัทําคูมื่อการใช้  (User Manual) หรือ Package Instruction จดัทํา

คู่มือการใช้บทเรียนเพ่ือประกอบการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม   

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  

 2  แบบทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของชดุบทเรียน    และหาประสิทธิผลทางการ 
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เรียนรู้ของผู้ เ รียน จะแบ่งออกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และ

แบบทดสอบหลงัเรียน โดยมีคา่ความยากง่าย(P) เฉล่ียระหว่าง 0.20-0.80  ค่าอํานาจจําแนก(D) 

ตัง้แต ่0.20 ขึน้ไปและคา่ความเช่ือมัน่ไมต่ํ่ากวา่ 0.60 โดยมีขัน้ตอนการดําเนินงานดงันี ้

  2.1 นําข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์เนือ้หาท่ีใช้ในการเรียนการสอน และ

จดุประสงค์เชิงพฤติกรรมมาให้  นํา้หนกั และกําหนดจํานวนข้อสอบ ให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์

ในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความรู้-ความจํา ความเข้าใจ  การนําไปใช้  การวิเคราะห์   

การสงัเคราะห์  และการประเมินคา่   

  2.2 สร้างแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลือกให้ครอบคลมุเนือ้หา    และจุดประสงค์เชิง

พฤตกิรรม 

  2.3 นําแบบทดสอบให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ตรวจสอบและนําข้อเสนอแนะ

ตา่งๆ ของผู้ เช่ียวชาญ มาทําการปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบเพ่ือให้เกิดความสมบรูณ์ย่ิงขึน้   

2.4 นําแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ หลงัจากปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตาม

ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญแล้ว จึงนําแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้วิเคราะห์ ซึ่ง

เป็นนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเคยเรียนวิชา การ

ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ มาแล้วจํานวน 30 คน จากนัน้จึงนําแบบทดสอบท่ีผ่าน

กระบวนการทดสอบแล้วมาวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (P) คา่อํานาจจําแนก (D) และคา่ความ

เช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยพิจารณาตามเกณฑ์   ข้อสอบเลือกเฉพาะข้อท่ีมี ระดบัความยากง่าย

อยู่ระหว่าง .20-.80 และคดัเลือกเอาเฉพาะ ข้อสอบท่ีมีค่าอํานาจจําแนก .20  ขึน้ไปวิเคราะห์ค่า

ความเช่ือมัน่  โดยคา่ความเช่ือมัน่ท่ีอยูใ่นเกณฑ์ท่ีใช้ได้จะต้องมีคา่ไม่ต่ํากว่า .60   คดัเลือกข้อสอบ

มาใช้ตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั         

 

วิธีการดาํเนินการทดลอง 

ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ผู้ วิจยัได้ดําเนินการ

ท ด ล อ ง เ พ่ื อ ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง  บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก า ร ส อ น   แ บ บ ซ่ อ ม เ ส ริ ม   

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  โดยให้กลุ่มตวัอย่าง

ทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนเพ่ือตรวจสอบให้บทเรียนมีคณุภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 และหาประสิทธิผลการเรียนรู้ โดยให้กลุ่มตวัอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั

เรียน ทัง้นีไ้ด้แบง่การทดลองออกเป็น 2 ขัน้ ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้ 

6.1 ทดลองกลุม่ยอ่ย  
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การทดลองกลุ่มย่อย มีวตัถปุระสงค์ เพ่ือ ตรวจสอบปัญหาข้อบกพร่องและอปุสรรคท่ีอาจ

เกิดขึน้ได้ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพจริง ได้ดําเนินการโดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือ นิสิต 

วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียงัไม่เคยเรียน วิชาการออกแบบ

ส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ  มาก่อนและมีผลการเรียนอยู่ในระดบัอ่อน ปานกลาง และระดบัสงูกลุ่ม

ละ 2 คน จํานวน 6 คน ก่อนเร่ิมการเรียนจากบทเรียน ผู้ วิจยัแนะนําขัน้ตอนการทดลอง และวิธีการ

ศกึษาบทเรียนแก่กลุ่มตวัอย่าง แล้วจึงเร่ิมทําแบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจากนัน้จึงทําการศึกษา

บทเรียนแต่ละหน่วย โดยให้ผู้ เรียนได้ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และเม่ือศึกษาเนือ้หาครบ 10 

หนว่ยการเรียน แล้วจึงทําแบบทดสอบหลงัเรียน ทัง้นีใ้นขณะทดลองผู้ วิจยัได้สงัเกต ุและสอบถาม

ปัญหา อุปสรรค สอบถามความคิดเห็นท่ีผู้ เรียนมีต่อบทเรียน หลังจากนัน้นําผลการทดลองไป

วิเคราะห์ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องสําหรับนําไปทดลองภาคสนาม 

 

6.2 ทดลองภาคสนาม  

 การทดลองภาคสนามมีวัตถุประสงค์เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน และหา

ประสิทธิผลของการเรียนรู้ ได้ดําเนินการโดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้คือ วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ียังไม่เคยเรียน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  

จํานวน 30 คน ก่อนเร่ิมการเรียนจากบทเรียน ผู้ วิจยัแนะนําขัน้ตอนการทดลองและวิธีการศึกษา

บทเรียนแก่กลุม่ตวัอยา่ง แล้วจึงเร่ิมทําแบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจากนัน้จึงทําการศกึษาบทเรียน

แตล่ะหนว่ย โดยให้ผู้ เรียนได้ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และเม่ือศกึษาเนือ้หาครบ 10 หน่วยการ

เรียน แล้วจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน ในขณะทดลองผู้ วิจยัได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็นท่ี

ผู้ เรียนมีต่อบทเรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็นไปพร้อมกันด้วย หลังจากนัน้นําผลการ

ทดลองไปวิเคราะห์และสรุปผล 

 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจยัจากการทดลองภาคสนามปรากฏวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อม

เสริม  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  ท่ีผู้ วิจัย

พฒันาขึน้นีมี้ประสิทธิภาพเทา่กบั 90.61 / 84.72 ซึง่อยูส่งูกวา่เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 80/80 จึงสรุป

ได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน นีมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และเม่ือนําคะแนนการทดสอบ

ก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ 

พบว่าผลต่างของคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 

62.94 ซึง่มีคา่มากกวา่หรือเทา่กบั 60 และผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ เรียนปรากฏว่า
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ได้คะแนนเฉล่ียทุกด้านเท่ากับ 4.56 แสดงว่าผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

การสอน แบบซ่อมเสริม อยู่ในเกณฑ์ระดบัดีมากเช่นกัน ดงันัน้จึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอนแบบซอ่มเสริมท่ีสร้างขึน้ ทําให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มขึน้สามารถนําไปใช้

ในการเรียนการสอน วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจได้ 

อภปิรายผลการวิจัย 

ผลจากการวิจัยซึ่งได้จากการวิจยั เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อม

เสริม  บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจนี ้ผู้ วิจยัพบว่า 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 90.61 / 84.72 และมีประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้เพิ่มขึน้เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ ผลของการวิจยันีส้อดคล้องกบัผลการวิจยัของ ขรรค์ชยั 

ตลุละสกุล(2533: 29-33) ได้ทําการวิจยัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอินเตอร์แอคทีพ

มลัตมีิเดีย พร้อมชดุปฏิบตักิารทดลองควบคมุ ด้วยคอมพิวเตอร์วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอลโดย

ทดลองกบันกัศกึษา สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า (อิเล็กทรอนิกส์) ชัน้ปีท่ี 3 ภาควิชา ครุศาสตร์ไฟฟ้า 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จํานวน 40 คน 

ผลการวิจัยพบว่าส่วนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอินเตอร์แอคทีพมัลติมีเดีย วิชาการ

ออกแบบวงจรดิจิตอลท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 84.89/86.94 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  

ท่ีตัง้ไว้  

บญุสืบ โพธ์ิศรี (2534: 35-38) ได้ทําการวิจยัการสร้างการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอนเร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ โดยทดลองกับนักศึกษาระดับ ปวส.1 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศกึษา 2544 วิทยาลยัเทคนิคสมทุรสาคร จํานวน 36 คน ท่ียงัไม่เคย เรียนวิชาคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์ ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อ 1. บทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์ 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ี

ผู้ วิจัยสร้างขึน้ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ท่ี 

ผู้ วิจยัสร้างขึน้นีมี้ประสิทธิภาพ 88.19/84.62 สงูกวา่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีตัง้ไว้  

ภาสกร ภู่เอ่ียม (2545) ทําการวิจัยเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและคอมพิวเตอร์ โดยทดลองกบันกัเรียนโรงเรียนบางมดวิทยา "สีสกุหวาดจวนอปุถมัภ์" 

ระดบั มธัยมศกึษาตอนปลายโปรแกรมคอมพิวเตอร์-ธุรกิจ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ี สร้าง

ขึน้นัน้มีประสิทธิภาพ 85.05/82.14 สงูกวา่เกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80ท่ีตัง้ไว้ 

สุ ร พ ล  ดี ขํ า  ( 2 5 4 5) ไ ด้ ทํ า กา ร วิ จัย ก าร ส ร้ า ง บท เ รี ย น ค อม พิ ว เ ต อ ร์ ก า ร ส อ น  

เร่ือง ระบบปฏิบตัิการและซอฟต์แวร์ระบบ โดยทดลองกับนกัศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
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คณะวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี สถาบนัราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จํานวน 31 คน ผลการวิจัย

พบว่า บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้นัน้มีประสิทธิภาพ 85.71/89.19 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี 

กําหนด 80/80  

ภูวนิติ์ สุดทองคง (2545) ได้ทําการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ือง พืน้ฐาน

การออกแบบกราฟิก โดยทําการทดลองกับนกัศกึษา ภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพ์ คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 

บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 93.00-90.22 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี กําหนด 

80/80  

จารุวสั หนูทอง (2553: 88) ได้ทําการวิจยัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบสาธิต

ร่วมกบับทเรียนบนเคร่ืองช่วยงานส่วนบคุคลแบบดิจิทลั (PDA) ตามหลกัสตูร ปริญญาการศกึษา

ดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ 2553 โดยทําการทดลอง

กับนิสิตระดบัปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ทกัษิณ ผลปรากฏว่าการวิจยัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบสาธิตร่วมกับบทเรียนบน

เคร่ืองช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทลัมีประสิทธ์ิภาพ 87.16/85.83 ซึ่งมีคา่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 ท่ีตัง้ไว้  

 

จ า ก ผ ล ก า ร วิ จัย ก า ร พัฒ น า บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก า ร ส อ น แ บ บ ซ่ อ ม เ ส ริ ม 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจท่ีสร้างขึน้มี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรู้ตามสมมุติฐานท่ีตัง้ไว้ และมีผลการวิจัยสอดคล้องกับ

งานวิจยัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอ่ืนๆ ทัง้นี ้เน่ืองจากมีเหตผุลท่ีสนบัสนุนให้ บทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริมบนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ท่ีสร้างขึน้นี ้

ได้มีพฒันาอย่างมีระบบตามขัน้ตอน โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ เช่ียวชาญ มีการปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่อง ทําให้สามารถช่วยลดความผิดพลาด และหาประสิทธิภาพจนได้ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด

คือ 80/80  

2. เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ท่ี

สร้างขึน้ ได้เปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนมี ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลาโดยผ่าน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ซึ่งตัวบทเรียนท่ีสร้างขึน้นีจ้ะมีลักษณะเป็นส่ือการสอนในรูปแบบ
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มลัตมีิเดีย ท่ีนําเสนอข้อมลูทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว พร้อมทัง้เสียงอธิบายประกอบ นอกจากนัน้

ตวับทเรียนยงัมีเนือ้หาสรุป และกิจกรรมเสริมความเข้าใจ เพ่ือให้ผู้ เรียนฝึกทบทวนบทเรียนและ

เสริมการเรียนรู้ ทําให้ชดุบทเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

3. ตวับทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซอ่มเสริมท่ีสร้างขึน้นี ้จะเป็นโปรแกรมท่ีทํางานอยู่

บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  โดยผู้ เรียนสามารถท่ีจะทบทวนเม่ือใดก็ได้ ไม่ถูกจํากดัอยู่แต่ใน

เฉพาะในห้องเรียนเท่านัน้ ซึ่งผู้ เรียนจะมีอิสระในการเรียนไม่ต้องรีบร้อนและสามารถเรียนจากท่ี

ใดๆก็ได้ เวลาใดก็ได้โดยผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ทําให้บทเรียนมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล 

 

 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

จากผลการวิจยัดงักลา่วข้างต้น สามารถบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม

ไปใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนได้หลายวิธี ซึง่ผู้ วิจยัขอเสนอแนะดงันี ้ 

1. นําไปใช้เพ่ือเป็นส่ือการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒและ

สถาบนัการศกึษาอ่ืน ๆ ท่ีมีเนือ้หารายวิชาใกล้เคียงกบัหลกัสตูรของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ในวิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจโดยใช้ในลักษณะท่ีสามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์

พกพาระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมนีมี้ลกัษณะ

เป็นบทเรียนสําเร็จรูป ท่ีผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีไม่เข้าใจได้ทกุท่ี ทกุเวลา  โดยท่ีอาจารย์

ผู้ สอนไม่จําเป็นต้องมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ประกอบไปด้วย คําแนะนําวิธีการเรียน 

เนือ้หาวิชา กิจกรรมเสริมความรู้ บทสรุป และแบบทดสอบ ทําให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนส่วน 

ตา่ง ๆ ในบทเรียนได้อยา่งอิสระ ซึง่เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมี ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบับทเรียนได้

ทุกท่ีทุกเวลาโดยผ่านระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เพ่ือท่ีผู้ เรียนจะได้มีความสะดวกในการเรียน

และสามารถศกึษาได้ตามความสามารถของตนเอง  

2. นําไปใช้ในการสอน สําหรับนิสิตท่ีมีผลการเรียนอ่อนในการเรียนวิชาการออกแบบ

ส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจโดยใช้บทเรียนการเรียนการสอนแบบซ่อมเสริมนี ้ซึ่งวิธีนีจ้ะช่วยให้นิสิตมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มมากขึน้เพราะผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีไม่เข้าใจได้ตาม

ต้องการอีกทัง้ยงัเป็นการทําให้อาจารย์ผู้สอนมีเวลาในการจดัเตรียมการสอนในส่วนอ่ืน ๆได้มาก

ขึน้ 

 3. นําไปใช้โดยให้นิสิตสามารถเรียนด้วยตนเองได้ทกุท่ีทกุเวลาเพียงผ่านบนอปุกรณ์

พกพาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือศึกษาและทบทวนบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 



165 

 

แบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจในส่วนท่ีผู้ เรียนต้องการซึ่งเป็นการทําให้

ผู้ เรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชา 

4. นําไปใช้เป็นแนวทางสําหรับอาจารย์ผู้ สอนและผู้ เขียนโปรแกรมในการสร้าง

บทเรียนการเรียนการสอน แบบซอ่มเสริมในรายวิชาอ่ืน ๆ  

5. เน่ืองจากระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์(LMS; Learning Management 

System) ท่ีใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้ใช้ระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ATutor ของทาง

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีการออกแบบมาเพ่ือใช้สําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

และคอมพิวเตอร์แบบพกพา ทําให้เกิดความไม่สะดวกในการใช้งานผ่านอุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ี 

จงึควรมีการทําการศกึษาวิจยัในการพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนออนไลน์สําหรับอปุกรณ์

ส่ือสารเคล่ือนท่ีโดยเฉพาะ เพ่ือให้เกิดความสะดวกและความคล่องตวัในการใช้งานฟังก์ชัน่ตา่งๆ 

อีกทัง้เพ่ือให้มีขนาดของหน้าจอท่ีเหมาะสมตอ่การใช้งานบนอปุกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ี 

 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

จากผลการทดลองในการวิจยันี ้ผู้ วิจยัใคร่ขอเสนอแนะสําหรับการวิจยัครัง้ต่อไปควรมี

การมุ่งวิจยัเพ่ือพฒันาส่ือการเรียนการสอนและระบบการจดัการเรียนการสอน บนอปุกรณ์ส่ือสาร

เคล่ือนท่ีโดยเฉพาะให้มากขึน้เน่ืองจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจบุนัได้มีความก้าวหน้า

เป็นอยา่งมาก และมีแนวโน้มท่ีความนิยมในการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคลและคอมพิวเตอร์

แบบพกพาจะลดลง  โดยจะหนัไปใช้งานอปุกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ีเช่น Smart Phone หรือ Tablet 

กนัมากขึน้อยา่งตอ่เน่ือง 



หนา   ๔ 
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พระราชบัญญัติ 
วาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 

พ.ศ.  ๒๕๕๐ 
 

 

ภูมิพลอดุลยเดช  ป.ร. 
ใหไว  ณ  วันที่  ๑๐  มิถุนายน  พ.ศ.  ๒๕๕๐ 

เปนปที่  ๖๒  ในรัชกาลปจจุบัน 
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  มีพระบรมราชโองการโปรดเกลา ฯ   

ใหประกาศวา 
โดยที่เปนการสมควรมีกฎหมายวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร   
จึงทรงพระกรุณาโปรดเกลา ฯ  ใหตราพระราชบัญญัติข้ึนไวโดยคําแนะนําและยินยอมของ 

สภานิติบัญญัติแหงชาติ  ดังตอไปนี้ 
มาตรา ๑ พระราชบัญญัตินี้เรียกวา  “พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร  พ.ศ.  ๒๕๕๐” 
มาตรา ๒ พระราชบัญญัตินี้ใหใชบังคับเมื่อพนกําหนดสามสิบวันนับแตวันประกาศ 

ในราชกิจจานเุบกษาเปนตนไป 
มาตรา ๓ ในพระราชบัญญัตินี้ 
“ระบบคอมพิวเตอร”  หมายความวา  อุปกรณหรือชุดอุปกรณของคอมพิวเตอรที่เชื่อมการทํางาน

เขาดวยกัน  โดยไดมีการกําหนดคําส่ัง  ชุดคําส่ัง  หรือส่ิงอื่นใด  และแนวทางปฏิบัติงานใหอุปกรณ 
หรือชุดอุปกรณทําหนาที่ประมวลผลขอมูลโดยอัตโนมัติ 



หนา   ๕ 
เลม   ๑๒๔   ตอนที ่  ๒๗   ก ราชกิจจานุเบกษา ๑๘   มิถุนายน   ๒๕๕๐ 
 

 

“ขอมูลคอมพิวเตอร”  หมายความวา  ขอมูล  ขอความ  คําส่ัง  ชุดคําส่ัง  หรือส่ิงอื่นใดบรรดา 
ที่อยูในระบบคอมพิวเตอรในสภาพที่ระบบคอมพิวเตอรอาจประมวลผลได  และใหหมายความรวมถึง
ขอมูลอิเล็กทรอนิกสตามกฎหมายวาดวยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสดวย 

“ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร”  หมายความวา  ขอมูลเกี่ยวกับการติดตอส่ือสารของระบบ
คอมพิวเตอร  ซ่ึงแสดงถึงแหลงกําเนิด  ตนทาง  ปลายทาง  เสนทาง  เวลา  วันที่  ปริมาณ  ระยะเวลา  
ชนิดของบริการ  หรืออื่น ๆ  ที่เกี่ยวของกับการติดตอส่ือสารของระบบคอมพิวเตอรนั้น 

“ผูใหบริการ”  หมายความวา 
(๑) ผูใหบริการแกบุคคลอื่นในการเขาสูอินเทอรเน็ต  หรือใหสามารถติดตอถึงกันโดย

ประการอื่น  โดยผานทางระบบคอมพิวเตอร   ทั้งนี้  ไมวาจะเปนการใหบริการในนามของตนเอง  หรือ
ในนามหรือเพื่อประโยชนของบุคคลอื่น 

(๒) ผูใหบริการเก็บรักษาขอมูลคอมพิวเตอรเพื่อประโยชนของบุคคลอื่น 
“ผูใชบริการ”  หมายความวา  ผูใชบริการของผูใหบริการไมวาตองเสียคาใชบริการหรือไมก็ตาม 
 “พนักงานเจาหนาที่”  หมายความวา  ผูซ่ึงรัฐมนตรีแตงต้ังใหปฏิบัติการตามพระราชบัญญัตินี้  
 “รัฐมนตรี”  หมายความวา  รัฐมนตรีผูรักษาการตามพระราชบัญญัตินี้ 
มาตรา ๔ ใหรัฐมนตรีวาการกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารรักษาการตาม

พระราชบัญญัตินี้  และใหมีอํานาจออกกฎกระทรวงเพื่อปฏิบัติการตามพระราชบัญญัตินี้ 
กฎกระทรวงนั้น  เมื่อไดประกาศในราชกิจจานุเบกษาแลวใหใชบังคับได 
 

หมวด  ๑ 
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 

 

 

มาตรา ๕ ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซ่ึงระบบคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการเขาถึง
โดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหกเดือน  หรือปรับไมเกิน
หนึ่งหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๖ ผูใดลวงรูมาตรการปองกันการเขาถึงระบบคอมพิวเตอรที่ผูอื่นจัดทําข้ึนเปนการเฉพาะ  
ถานํามาตรการดังกลาวไปเปดเผยโดยมิชอบในประการที่นาจะเกิดความเสียหายแกผูอื่น  ตองระวางโทษจําคุก
ไมเกินหนึ่งป  หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 
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มาตรา ๗ ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการเขาถึงโดยเฉพาะ
และมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสองปหรือปรับไมเกินส่ีหมื่นบาท  
หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๘ ผูใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสเพื่อดักรับไว
ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผูอื่นที่อยูระหวางการสงในระบบคอมพิวเตอร  และขอมูลคอมพิวเตอรนั้น
มิไดมีไวเพื่อประโยชนสาธารณะหรือเพื่อใหบุคคลทั่วไปใชประโยชนไดตองระวางโทษจําคุกไมเกิน
สามป  หรือปรับไมเกินหกหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๙ ผูใดทําใหเสียหาย  ทําลาย  แกไข  เปลี่ยนแปลง  หรือเพิ่มเติมไมวาทั้งหมดหรือ
บางสวน  ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผูอื่นโดยมิชอบ  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหาป  หรือปรับไมเกิน
หนึ่งแสนบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๑๐ ผูใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบ  เพื่อใหการทํางานของระบบคอมพิวเตอร
ของผูอื่นถูกระงับ  ชะลอ  ขัดขวาง  หรือรบกวนจนไมสามารถทํางานตามปกติไดตองระวางโทษจําคุก
ไมเกินหาป  หรือปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๑๑ ผูใดสงขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสแกบุคคลอื่นโดยปกปด
หรือปลอมแปลงแหลงที่มาของการสงขอมูลดังกลาว  อันเปนการรบกวนการใชระบบคอมพิวเตอรของ
บุคคลอื่นโดยปกติสุข  ตองระวางโทษปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท 

มาตรา ๑๒ ถาการกระทําความผิดตามมาตรา  ๙  หรือมาตรา  ๑๐ 
(๑) กอใหเกิดความเสียหายแกประชาชน  ไมวาความเสียหายนั้นจะเกิดข้ึนในทันทีหรือ 

ในภายหลังและไมวาจะเกิดข้ึนพรอมกันหรือไม  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสิบป  และปรับไมเกิน 
สองแสนบาท  

(๒) เปนการกระทําโดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายตอขอมูลคอมพิวเตอร  หรือระบบ
คอมพิวเตอรที่เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ  ความปลอดภัยสาธารณะ  ความมั่นคง
ในทางเศรษฐกิจของประเทศ   หรือการบริการสาธารณะ  หรือเปนการกระทําตอขอมูลคอมพิวเตอรหรือ
ระบบคอมพิวเตอรที่มีไวเพื่อประโยชนสาธารณะ  ตองระวางโทษจําคุกต้ังแตสามปถึงสิบหาป  และ
ปรับต้ังแตหกหมื่นบาทถึงสามแสนบาท   

ถาการกระทําความผิดตาม  (๒)  เปนเหตุใหผูอื่นถึงแกความตาย  ตองระวางโทษจําคุกต้ังแต
สิบปถึงย่ีสิบป 



หนา   ๗ 
เลม   ๑๒๔   ตอนที ่  ๒๗   ก ราชกิจจานุเบกษา ๑๘   มิถุนายน   ๒๕๕๐ 
 

 

มาตรา ๑๓ ผูใดจําหนายหรือเผยแพรชุดคําส่ังที่จัดทําข้ึนโดยเฉพาะเพื่อนําไปใชเปนเคร่ืองมือ
ในการกระทําความผิดตามมาตรา  ๕  มาตรา  ๖  มาตรา  ๗  มาตรา  ๘  มาตรา  ๙  มาตรา  ๑๐  หรือ
มาตรา  ๑๑  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป  หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๑๔ ผูใดกระทําความผิดที่ระบุไวดังตอไปนี้  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหาป  หรือ
ปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

(๑) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรปลอมไมวาทั้งหมดหรือบางสวน  หรือ
ขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ  โดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายแกผูอื่นหรือประชาชน 

(๒) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ  โดยประการที่นาจะเกิด
ความเสียหายตอความมั่นคงของประเทศหรือกอใหเกิดความต่ืนตระหนกแกประชาชน 

(๓) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใด  ๆ  อันเปนความผิดเกี่ยวกับความมั่นคง
แหงราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการกอการรายตามประมวลกฎหมายอาญา 

(๔) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใด ๆ   ที่มีลักษณะอันลามกและ
ขอมูลคอมพิวเตอรนั้นประชาชนทั่วไปอาจเขาถึงได  

(๕) เผยแพรหรือสงตอซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรโดยรูอยูแลววาเปนขอมูลคอมพิวเตอรตาม  (๑)   
(๒)  (๓)  หรือ  (๔) 

มาตรา ๑๕ ผูใหบริการผูใดจงใจสนับสนุนหรือยินยอมใหมีการกระทําความผิดตามมาตรา  ๑๔ 
ในระบบคอมพิวเตอรที่อยูในความควบคุมของตน  ตองระวางโทษเชนเดียวกับผูกระทําความผิดตาม 
มาตรา  ๑๔ 

มาตรา ๑๖ ผู ใดนําเข าสู ระบบคอมพิวเตอรที่ประชาชนทั่ วไปอาจเข าถึงได ซ่ึงขอมูล 
คอมพิวเตอรที่ปรากฏเปนภาพของผูอื่น  และภาพนั้นเปนภาพที่เกิดจากการสรางข้ึน  ตัดตอ  เติม 
หรือดัดแปลงดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือวิธีการอื่นใด  ทั้งนี้  โดยประการที่นาจะทําใหผูอื่นนั้น
เสียชื่อเสียง  ถูกดูหมิ่น  ถูกเกลียดชัง  หรือไดรับความอับอาย  ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสามป  หรือ
ปรับไมเกินหกหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

ถาการกระทําตามวรรคหนึ่ง  เปนการนําเขาขอมูลคอมพิวเตอรโดยสุจริต  ผูกระทําไมมีความผิด 
ความผิดตามวรรคหนึ่งเปนความผิดอันยอมความได 
ถาผูเสียหายในความผิดตามวรรคหนึ่งตายเสียกอนรองทุกข  ใหบิดา  มารดา  คูสมรส  หรือ

บุตรของผูเสียหายรองทุกขได  และใหถือวาเปนผูเสียหาย 
มาตรา ๑๗ ผูใดกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้นอกราชอาณาจักรและ 



หนา   ๘ 
เลม   ๑๒๔   ตอนที ่  ๒๗   ก ราชกิจจานุเบกษา ๑๘   มิถุนายน   ๒๕๕๐ 
 

 

(๑) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนไทย  และรัฐบาลแหงประเทศที่ความผิดไดเกิดข้ึนหรือ
ผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษ  หรือ 

(๒) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนตางดาว  และรัฐบาลไทยหรือคนไทยเปนผูเสียหายและ
ผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษ 

จะตองรับโทษภายในราชอาณาจักร 
 

หมวด  ๒ 
พนักงานเจาหนาที ่

 

 

มาตรา ๑๘ ภายใตบังคับมาตรา  ๑๙  เพื่อประโยชนในการสืบสวนและสอบสวนในกรณีที่มี
เหตุอันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้  ใหพนักงานเจาหนาที่มีอํานาจอยางหนึ่ง
อยางใด  ดังตอไปนี้  เฉพาะที่จําเปนเพื่อประโยชนในการใชเปนหลักฐานเกี่ยวกับการกระทําความผิด
และหาตัวผูกระทําความผิด 

(๑) มีหนังสือสอบถามหรือเรียกบุคคลที่เก่ียวของกับการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติ
นี้มาเพื่อใหถอยคํา  สงคําชี้แจงเปนหนังสือ  หรือสงเอกสาร  ขอมูล  หรือหลักฐานอื่นใดที่อยูในรูปแบบ
ที่สามารถเขาใจได 

(๒) เรียกขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรจากผูใหบริการเกี่ยวกับการติดตอส่ือสารผานระบบ
คอมพิวเตอรหรือจากบุคคลอื่นที่เกี่ยวของ 

(๓) ส่ังใหผูใหบริการสงมอบขอมูลเกี่ยวกับผูใชบริการที่ตองเก็บตามมาตรา  ๒๖  หรือที่อยู
ในความครอบครองหรือควบคุมของผูใหบริการใหแกพนักงานเจาหนาที่  

(๔) ทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอร  ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร  จากระบบคอมพิวเตอร 
ที่มีเหตุอันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้  ในกรณีที่ระบบคอมพิวเตอรนั้นยัง
มิไดอยูในความครอบครองของพนักงานเจาหนาที่ 

(๕) ส่ังใหบุคคลซ่ึงครอบครองหรือควบคุมขอมูลคอมพิวเตอร  หรืออุปกรณที่ใชเก็บ
ขอมูลคอมพิวเตอร  สงมอบขอมูลคอมพิวเตอร  หรืออุปกรณดังกลาวใหแกพนักงานเจาหนาที่ 

(๖) ตรวจสอบหรือเขาถึงระบบคอมพิวเตอร  ขอมูลคอมพิวเตอร  ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร  
หรืออุปกรณที่ใชเก็บขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด  อันเปนหลักฐานหรืออาจใชเปนหลักฐานเกี่ยวกับ
การกระทําความผิด  หรือเพื่อสืบสวนหาตัวผูกระทําความผิดและสั่งใหบุคคลนั้นสงขอมูลคอมพิวเตอร  
ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร  ที่เกี่ยวของเทาที่จําเปนใหดวยก็ได 



หนา   ๙ 
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(๗) ถอดรหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด  หรือส่ังใหบุคคลที่เก่ียวของกับการ
เขารหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอร  ทําการถอดรหัสลับ  หรือใหความรวมมือกับพนักงานเจาหนาที่ใน
การถอดรหัสลับดังกลาว 

(๘) ยึดหรืออายัดระบบคอมพิวเตอรเทาที่จําเปนเฉพาะเพื่อประโยชนในการทราบรายละเอียด
แหงความผิดและผูกระทําความผดิตามพระราชบัญญัตินี้ 

มาตรา ๑๙ การใชอํานาจของพนักงานเจาหนาที่ตามมาตรา  ๑๘  (๔)  (๕)  (๖)  (๗)  และ  
(๘)  ใหพนักงานเจาหนาที่ย่ืนคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อมีคําส่ังอนุญาตใหพนักงานเจาหนาที่
ดําเนินการตามคํารอง  ทั้งนี้  คํารองตองระบุเหตุอันควรเชื่อไดวาบุคคลใดกระทําหรือกําลังจะกระทําการ
อยางหนึ่งอยางใดอันเปนความผิดตามพระราชบัญญัตินี้  เหตุที่ตองใชอํานาจ  ลักษณะของการกระทํา
ความผิด  รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณที่ใชในการกระทําความผิดและผูกระทําความผิด  เทาที่สามารถ 
จะระบุได  ประกอบคํารองดวยในการพิจารณาคํารองใหศาลพิจารณาคํารองดังกลาวโดยเร็ว 

เมื่อศาลมีคําส่ังอนุญาตแลว  กอนดําเนินการตามคําส่ังของศาล  ใหพนักงานเจาหนาที่สงสําเนา
บันทึกเหตุอันควรเชื่อที่ทําใหตองใชอํานาจตามมาตรา  ๑๘  (๔)  (๕)  (๖)  (๗)  และ  (๘)  มอบให
เจาของหรือผูครอบครองระบบคอมพิวเตอรนั้นไวเปนหลักฐาน  แตถาไมมีเจาของหรือผูครอบครอง
เคร่ืองคอมพิวเตอรอยู  ณ  ที่นั้น  ใหพนักงานเจาหนาที่สงมอบสําเนาบันทึกนั้นใหแกเจาของหรือ 
ผูครอบครองดังกลาวในทันทีที่กระทําได 

ใหพนักงานเจาหนาที่ผูเปนหัวหนาในการดําเนินการตามมาตรา  ๑๘  (๔) (๕)  (๖)  (๗)  และ  
(๘)  สงสําเนาบันทึกรายละเอียดการดําเนินการและเหตุผลแหงการดําเนินการใหศาลที่มีเขตอํานาจ
ภายในสี่สิบแปดชั่วโมงนับแตเวลาลงมือดําเนินการ  เพื่อเปนหลักฐาน 

การทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอรตามมาตรา  ๑๘  (๔)  ใหกระทําไดเฉพาะเมื่อมีเหตุอันควรเชื่อ
ไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้  และตองไมเปนอุปสรรคในการดําเนินกิจการของ
เจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรนั้นเกินความจําเปน 

การยึดหรืออายัดตามมาตรา  ๑๘  (๘)  นอกจากจะตองสงมอบสําเนาหนังสือแสดงการยึดหรือ
อายัดมอบใหเจาของหรือผูครอบครองระบบคอมพิวเตอรนั้นไวเปนหลักฐานแลวพนักงานเจาหนาที่จะ
ส่ังยึดหรืออายัดไวเกินสามสิบวันมิได  ในกรณีจําเปนที่ตองยึดหรืออายัดไวนานกวานั้น  ใหย่ืนคํารอง 
ตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อขอขยายเวลายึดหรืออายัดได  แตศาลจะอนุญาตใหขยายเวลาครั้งเดียวหรือ
หลายคร้ังรวมกันไดอีกไมเกินหกสิบวัน  เมื่อหมดความจําเปนที่จะยึดหรืออายัดหรือครบกําหนดเวลา
ดังกลาวแลว  พนักงานเจาหนาที่ตองสงคืนระบบคอมพิวเตอรที่ยึดหรือถอนการอายัดโดยพลัน 



หนา   ๑๐ 
เลม   ๑๒๔   ตอนที ่  ๒๗   ก ราชกิจจานุเบกษา ๑๘   มิถุนายน   ๒๕๕๐ 
 

 

หนังสือแสดงการยึดหรืออายัดตามวรรคหาใหเปนไปตามที่กําหนดในกฎกระทรวง 
มาตรา ๒๐ ในกรณีที่การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ เปนการทําใหแพรหลาย 

ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่อาจกระทบกระเทือนตอความมั่นคงแหงราชอาณาจักรตามที่กําหนดไวในภาคสอง  
ลักษณะ  ๑  หรือลักษณะ  ๑/๑  แหงประมวลกฎหมายอาญา  หรือที่มีลักษณะขัดตอความสงบเรียบรอย
หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน  พนักงานเจาหนาที่โดยไดรับความเห็นชอบจากรัฐมนตรีอาจย่ืนคํารอง
พรอมแสดงพยานหลักฐานตอศาลที่มี เขตอํานาจขอใหมี คําส่ังระงับการทําใหแพรหลายซ่ึงขอมูล 
คอมพิวเตอรนั้นได 

ในกรณีที่ศาลมีคําส่ังใหระงับการทําใหแพรหลายซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรตามวรรคหนึ่ง  ให 
พนักงานเจาหนาที่ทําการระงับการทําใหแพรหลายนั้นเอง  หรือส่ังใหผูใหบริการระงับการทําให
แพรหลายซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรนั้นก็ได 

มาตรา ๒๑ ในกรณีที่พนักงานเจาหนาที่พบวา  ขอมูลคอมพิวเตอรใดมีชุดคําส่ังไมพึง
ประสงครวมอยูดวย  พนักงานเจาหนาที่อาจย่ืนคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อขอใหมีคําส่ังหาม
จําหนายหรือเผยแพร  หรือส่ังใหเจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรนั้นระงับการใช  ทําลาย  
หรือแกไขขอมูลคอมพิวเตอรนั้นได  หรือจะกําหนดเงื่อนไขในการใช  มีไวในครอบครอง  หรือ 
เผยแพรชุดคําส่ังไมพึงประสงคดังกลาวก็ได 

ชุดคําส่ังไมพึงประสงคตามวรรคหนึ่งหมายถึงชุดคําส่ังที่มีผลทําใหขอมูลคอมพิวเตอร  หรือ
ระบบคอมพิวเตอรหรือชุดคําส่ังอื่นเกิดความเสียหาย   ถูกทําลาย  ถูกแกไขเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติม  
ขัดของ  หรือปฏิบัติงานไมตรงตามคําส่ังที่กําหนดไว  หรือโดยประการอื่นตามที่กําหนดในกฎกระทรวง  
ทั้งนี้  เวนแตเปนชุดคําส่ังที่มุงหมายในการปองกันหรือแกไขชุดคําส่ังดังกลาวขางตน  ตามที่รัฐมนตรี
ประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

มาตรา ๒๒ หามมิใหพนักงานเจาหนาที่ เปดเผยหรือสงมอบขอมูลคอมพิวเตอร  ขอมูล 
จราจรทางคอมพิวเตอร  หรือขอมูลของผูใชบริการ  ที่ไดมาตามมาตรา  ๑๘  ใหแกบุคคลใด 

ความในวรรคหนึ่งมิใหใชบังคับกับการกระทําเพื่อประโยชนในการดําเนินคดีกับผูกระทําความผิด
ตามพระราชบัญญัตินี้  หรือเพื่อประโยชนในการดําเนินคดีกับพนักงานเจาหนาที่เกี่ยวกับการใชอํานาจหนาที่
โดยมิชอบ  หรือเปนการกระทําตามคําส่ังหรือที่ไดรับอนุญาตจากศาล 

พนักงานเจาหนาที่ผูใดฝาฝนวรรคหนึ่งตองระวางโทษจําคุกไมเกินสามป   หรือปรับไมเกิน 
หกหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 
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มาตรา ๒๓ พนักงานเจาหนาที่ผูใดกระทําโดยประมาทเปนเหตุใหผูอื่นลวงรูขอมูลคอมพิวเตอร  
ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร  หรือขอมูลของผูใชบริการ  ที่ไดมาตามมาตรา  ๑๘  ตองระวางโทษจําคุก
ไมเกินหนึ่งป  หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๒๔ ผูใดลวงรูขอมูลคอมพิวเตอร  ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรหรือขอมูลของ
ผูใชบริการ  ที่พนักงานเจาหนาที่ไดมาตามมาตรา  ๑๘  และเปดเผยขอมูลนั้นตอผูหนึ่งผูใด ตองระวางโทษ
จําคุกไมเกินสองป  หรือปรับไมเกินส่ีหมื่นบาท  หรือทั้งจําทั้งปรับ 

มาตรา ๒๕ ขอมูล  ขอมูลคอมพิวเตอร  หรือขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรที่พนักงานเจาหนาที่
ไดมาตามพระราชบัญญัตินี้  ใหอางและรับฟงเปนพยานหลักฐานตามบทบัญญัติแหงประมวลกฎหมาย
วิธีพิจารณาความอาญาหรือกฎหมายอื่นอันวาดวยการสืบพยานได  แตตองเปนชนิดที่มิไดเกิดข้ึนจากการจูงใจ  
มีคํามั่นสัญญา  ขูเข็ญ  หลอกลวง  หรือโดยมิชอบประการอื่น 

มาตรา ๒๖ ผูใหบริการตองเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวไมนอยกวาเกาสิบวัน
นับแตวันที่ขอมูลนั้นเขาสูระบบคอมพิวเตอร  แตในกรณีจําเปนพนักงานเจาหนาที่จะส่ังใหผูใหบริการ
ผูใดเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวเกินเกาสิบวันแตไมเกินหนึ่งปเปนกรณีพิเศษเฉพาะราย
และเฉพาะคราวก็ได 

ผูใหบริการจะตองเก็บรักษาขอมูลของผูใชบริการเทาที่จําเปนเพื่อใหสามารถระบุตัวผูใชบริการ
นับต้ังแตเร่ิมใชบริการและตองเก็บรักษาไวเปนเวลาไมนอยกวาเกาสิบวันนับต้ังแตการใชบริการส้ินสุดลง 

ความในวรรคหนึ่งจะใชกับผูใหบริการประเภทใด อยางไร  และเมื่อใด  ใหเปนไปตามที่รัฐมนตรี
ประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

ผูใหบริการผูใดไมปฏิบัติตามมาตรานี้  ตองระวางโทษปรับไมเกินหาแสนบาท 
มาตรา ๒๗ ผูใดไมปฏิบัติตามคําส่ังของศาลหรือพนักงานเจาหนาที่ที่ส่ังตามมาตรา  ๑๘  

หรือมาตรา  ๒๐  หรือไมปฏิบัติตามคําส่ังของศาลตามมาตรา  ๒๑  ตองระวางโทษปรับไมเกินสองแสนบาท  
และปรับเปนรายวันอีกไมเกินวันละหาพันบาทจนกวาจะปฏิบัติใหถูกตอง 

มาตรา ๒๘ การแตงต้ังพนักงานเจาหนาที่ตามพระราชบัญญัตินี้  ใหรัฐมนตรีแตงต้ังจากผูมีความรู
และความชํานาญเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอรและมีคุณสมบัติตามที่รัฐมนตรีกําหนด 

มาตรา ๒๙ ในการปฏิบัติหนาที่ตามพระราชบัญญัตินี้  ใหพนักงานเจาหนาที่เปนพนักงาน
ฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญามีอํานาจรับคํารองทุกข
หรือรับคํากลาวโทษ  และมีอํานาจในการสืบสวนสอบสวนเฉพาะความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ 
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ในการจับ   ควบคุม   คน  การทําสํานวนสอบสวนและดําเนินคดีผูกระทําความผิดตาม
พระราชบัญญัตินี้  บรรดาที่เปนอํานาจของพนักงานฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญ  หรือพนักงาน
สอบสวนตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญา  ใหพนักงานเจาหนาที่ประสานงานกับพนักงาน
สอบสวนผูรับผิดชอบเพื่อดําเนินการตามอํานาจหนาที่ตอไป 

ใหนายกรัฐมนตรีในฐานะผูกํากับดูแลสํานักงานตํารวจแหงชาติและรัฐมนตรีมีอํานาจรวมกัน
กําหนดระเบียบเกี่ยวกับแนวทางและวิธีปฏิบัติในการดําเนินการตามวรรคสอง 

มาตรา ๓๐ ในการปฏิบั ติหนาที่   พนักงานเจาหนาที่ตองแสดงบัตรประจําตัวตอบุคคล 
ซ่ึงเกี่ยวของ 

บัตรประจําตัวของพนักงานเจาหนาที่ใหเปนไปตามแบบที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
 

ผูรับสนองพระบรมราชโองการ 
พลเอก  สุรยุทธ  จุลานนท 

นายกรัฐมนตรี 



หนา   ๑๓ 
เลม   ๑๒๔   ตอนที ่  ๒๗   ก ราชกิจจานุเบกษา ๑๘   มิถุนายน   ๒๕๕๐ 
 

 

หมายเหตุ  :-  เหตุผลในการประกาศใชพระราชบัญญัติฉบับนี้  คือ  เนื่องจากในปจจุบันระบบคอมพิวเตอรไดเปน

สวนสําคัญของการประกอบกิจการและการดํารงชีวิตของมนุษย  หากมีผูกระทําดวยประการใด  ๆ  ใหระบบ

คอมพิวเตอรไมสามารถทํางานตามคําส่ังท่ีกําหนดไวหรือทําใหการทํางานผิดพลาดไปจากคําส่ังท่ีกําหนดไว  หรือ 

ใชวิธีการใด  ๆ  เขาลวงรูขอมูล  แกไข  หรือทําลายขอมูลของบุคคลอ่ืนในระบบคอมพิวเตอรโดยมิชอบ  หรือ 

ใชระบบคอมพิวเตอรเพ่ือเผยแพรขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จหรือมีลักษณะอันลามกอนาจาร  ยอมกอใหเกิด 

ความเสียหาย  กระทบกระเทือนตอเศรษฐกิจ  สังคม  และความมั่นคงของรัฐ  รวมท้ังความสงบสุขและศีลธรรม 

อันดีของประชาชน  สมควรกําหนดมาตรการเพื่อปองกันและปราบปรามการกระทําดังกลาว  จึงจํา เปน 

ตองตราพระราชบัญญัตินี้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

 

ตวัอย่างแบบทดสอบ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน 

วิชาการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์บนเว็บเพจ 
 

 

1. การนาํเสนอขอ้มูลในระบบ WWW (World Wide Web) ถูกพฒันาข้ึนในปีใดและโดยใคร 

ก. ปี 1991 โดยหอ้งปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งอาเซียน 

ข. ปี 1989 โดยห้องปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งยโุรป 

ค. ปี 1987 โดยห้องปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งตะวนัตก 

ง. ปี 1985 โดยหอ้งปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งอเมริกา 

 

2. Home Page และ Web Page แตกต่างกนัอยา่งไร 

ก. Web Page เป็นส่วนแรกของเวบ็ไซต ์แต่ Home Page เป็นหนา้ยอ่ยของเวบ็ไซต ์

ข. Home Page เป็นหนา้แรกเวบ็ไซต ์แต่ Web Page เป็นหนา้เอกสารยอ่ยๆในเวบ็ไซต ์

ค. Home Page เป็นช่ือเรียกท่ีรวมทั้ง Web Page และ Web Site 

ง. Web Page เป็นส่วนหน่ึงในหนา้ แต่ Home Page เป็นทั้งหมดของเวบ็ไซต ์

 

3.Web Site เป็นช่ือเรียกรวมๆของท่ีอยูเ่ป็นกลุ่มของอะไร 

ก. Web Page      ข. Web Hosting 

ค. Web Server      ง. Home Page 

 

4. เอกสารเวบ็มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัส่ิงใด 

ก. งานท่ีมีกราฟฟิกใหญ่ๆ     ข. ไฟลม์ลัติมีเดีย 

ค. เอกสารงานพิมพท์ัว่ๆไป    ง. OS 

 

5. ขอ้ความท่ีมีความสามารถมากกวา่ขอ้ความปกติ เรียกวา่อะไร 

ก. Text       ข. HTML 

ค. Hypertext      ง. HTM 
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6. เวบ็ไซตค์วรมีอะไรท่ีสาํคญัท่ีสุด 

ก. สมุดเยีย่มชม (Guest Book)    ข. หนา้เก่ียวกบัผูส้ร้าง (About Me) 

ค.เวบ็บอร์ด (Webboard)    ง. หนา้แรก (Home Page) 

 

7. การกาํหนดเป้าหมายในการสร้างเวบ็ไซต ์มี 4 หวัขอ้ ยกเวน้ขอ้ใด 

ก. ความตอ้งการของลูกคา้    ข. ความสะดวกสบายของลูกคา้ 

ค. เป้าหมายของลูกคา้     ง. ความสวยงามของการออกแบบ 

 

8. พื้นท่ีจดัวางและติดตั้งเวบ็ไซต ์เรียกวา่อะไร 

ก. Domain Name     ข. Design & Development 

ค. Content      ง. Hosting 

 

9. การทาํประชาสัมพนัธ์เวบ็ไซต ์หรือ Promotion ทาํเพื่อจุดประสงคใ์ดเป็นหลกั 

ก. ทาํเพื่อความสวยงามของเวบ็ไซต ์    

ข. ทาํเพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

ค. ทาํเพื่อกาํหนดขอบเขตของการจดัทาํเวบ็ไซต ์   

ง. ทาํเพื่อใหเ้วบ็ไซตมี์ผูค้นรู้จกั 

 

10. ขอ้ใด มิใช่ วตัถุประสงคแ์ละประโยชน์จากการจดัทาํเวบ็ไซต ์

ก. เพื่อใชใ้นการเผยแพร่ซอร์ฟแวร์ลิขสิทธ์ิถูกกฎหมายท่ีถอดรหสัใหใ้ชไ้ดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้ายแลว้ 

ข. เพื่อใชใ้นการประชาสัมพนัธ์สินคา้หรือบริการขององคก์ร 

ค. เพื่อใชใ้นลกัษณะการใหบ้ริการแก่ลูกคา้หรือสมาชิกขององคก์ร 

ง. เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการทาํตลาดรวมถึงธุรกรรมท่ีสําคญั ผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

 

11. “รายการท่ีปรารถนา” หมายถึงอะไร 

ก. การกาํหนดเป้าหมายมาจากบุคคลเพียงคนเดียว 

ข. การกาํหนดเป้าหมายมาจากบุคคลหลายฝ่ายท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

ค. การกาํหนดเป้าหมายมาจากผูบ้ริหาร 

ง. การกาํหนดเป้าหมายมาจากความตอ้งการของลูกคา้ 
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12. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่อยูใ่นขั้นตอน “เตรียมทรัพยากรต่างๆ ท่ีจาํเป็น” 

ก. เตรียมขอ้มูล       

ข. เตรียมโปรแกรมสาํหรับสร้างเวบ็ไซต ์

ค. เตรียมการจดโดเมนเนม (Domain)    

ง. เตรียมหาผูใ้หบ้ริการเวบ็ฝากไฟล ์

 

13. CMS ยอ่มาจากอะไร 

ก. Contract Management System   ข. Content Management System 

ค. Control Management System   ง. Context Management System 

 

14. CMS คืออะไร 

ก. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการสร้างและบริหารเวบ็ไซตแ์บบสาํเร็จรูป 

ข. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการควบคุมพื้นท่ีในการสร้างเวบ็ 

ค. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการเลือกใชสี้ใหเ้หมาะสม 

ง. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการดูแลระบบเมม็เบอร์ของเวบ็ 

 

15.ขอ้ใดไม่ใช่ความสามารถของระบบ CMS 

ก. การดาวน์โหลดเอกสารท่ีอยูใ่นรูป MS World MS Excel และ Acrobat PDF 

ข. การจดัการไฟลภ์าพ และเสียง (Multimedia) 

ค. การสาํรวจความคิดเห็น (Poll) 

ง. การแปลภาษา(Translate) 

 

16. E-Commerce เป็น CMS ในส่วนใด 

ก. CMS ส่วนของการทาํร้านคา้ Online  

ข. CMS ท่ีใชใ้นการทาํงานส่ือการเรียนการสอน 

ค. CMS ท่ีใชใ้นการตั้งกระทูถ้ามตอบปัญหาหรือทาํเป็นชุมชนต่างๆ 

ง. CMS ประเภทน้ีจะใชใ้นการจดัการอลับั้มภาพ 
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17.ขอ้ใดไม่ใช่เหตุผลในการพิจารณาการเลือกใช ้CMS 

ก. ความล่าชา้ในการทาํงาน 

ข. ความยากง่ายในการใชง้าน 

ค. ความสามารถในการทาํงาน 

ง. ความยดืหยุน่ในการพฒันา 

 

18.ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง 

ก. CMS เป็นระบบท่ีนาํมาช่วยในการควบคุมเพียงระบบเมม็เบอร์เท่านั้น 

ข. ผูท่ี้จะใชร้ะบบ CMS ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญในเร่ืองโปรแกรมม่ิงเป็นอยา่งมาก 

ค. ขอ้เสียของ CMS คือไม่สามารถจดัการป้ายโฆษณาบนเวบ็ไซตไ์ด ้

ง. CMS มีความสามารถในการใช ้Template และส่วนประกอบของการออกแบบ ท่ีครอบคลุมการ

ออกแบบตลอดทั้งเวบ็ไซต ์

 

19. ขั้นตอนในการพฒันาเวบ็ไซตข์อ้ใด ควรมาเป็นอนัดบัแรก 

ก. การวางแผน (Strategy)     

ข. การถ่ายโอน (Deliverable) 

ค. การกาํหนดสมมติฐาน (Assumption) 

ง. การจดัการขอบเขต (Scope Management) 

 

20. จุดประสงคห์ลกัของการกาํหนดโครงสร้างขอ้มูลภายในเวบ็ไซต ์คืออะไร 

ก. เพื่อความง่ายในการปรับปรุงขอ้มูล 

ข. เพื่อความสวยงามของขอ้มูลในเวบ็ไซต ์

ค. เพื่อลาํดบัการทาํงานภายในเวบ็ไซตไ์ดง่้ายยิง่ข้ึน 

ง. เพื่อความง่ายในการขนยา้ยขอ้มูล 

 

21. การตั้งช่ือและนามสกุลของไฟล ์HTML เป็นภาษาไทย เป็นส่ิงท่ีไม่ควรกระทาํเพราะเหตุใด 

ก. เพราะภาษาไทยมีพยญัชนะเยอะเกินไป 

ข. เพราะระบบปฏิบติัการหลายระบบไม่สนบัสนุนภาษาไทย 

ค. เพราะภาษาไทยตอ้งใช ้Font พิเศษ จึงไม่เหมาะกบัการตั้งช่ือภาษาไทย 

ง. เพราะภาษา HTML ไม่รองรับภาษาไทย 
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22. การออกแบบเวบ็ไซตมี์ก่ีประเภท อะไรบา้ง 

ก. 2 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ทั้งภาพและเน้ือหา 

ข. 2 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก   

ค. 3 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก  3.ออกแบบ

เวบ็ไซตท่ี์เนน้ทั้งภาพและเน้ือหา 

ง. 3 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก  3.ออกแบบ

เวบ็ไซตท่ี์เนน้ไฟลม์ลัติมีเดีย 

 

23. ขั้นตอนใดเป็นการตรวจสอบตวัอยา่งเวบ็ท่ีสร้างไว ้เพื่อปรับปรุงเวบ็ไซตใ์หมี้ความสมบูรณ์  

ก. ขั้นตอนการเตรียมขอ้มูล และการเตรียมส่ิงต่าง ๆท่ีจาํเป็น 

ข. ขั้นตอนการวิเคราะห์โครงสร้าง 

ค. ขั้นตอนการทดสอบเวบ็ไซต ์   

ง. ขั้นตอนการเผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์

  

24. ขั้นตอนใดเป็นการจดโดเมนเนม และการเลือกเคร่ืองแม่ข่าย WWW และระบบการสร้างงาน 

ก. ขั้นตอนการเตรียมขอ้มูล และการเตรียมส่ิงต่าง ๆท่ีจาํเป็น 

ข. ขั้นตอนการวิเคราะห์โครงสร้าง 

ค. ขั้นตอนการทดสอบเวบ็ไซต ์   

ง. ขั้นตอนการเผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์

 

25.ขอ้ใดไม่ไดจ้ดัอยูใ่นองคป์ระกอบของการออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ดี 

ก. มีความเรียบง่าย     ข. มีเน้ือหาท่ีมีประโยชน์ 

ค. มีความหรูหรา     ง. มีระบบเนวิเกชัน่ท่ีใชง้านง่าย 

 

26.ขอ้ใดคือประโยชน์ของการมีเนวเิกชัน่ท่ีใชง้านง่าย 

ก.ดึงดูดผูเ้ยีย่มชมเวบ็ไซต ์    ข.อาํนวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ชง้าน 

ค.ทาํใหผู้ใ้ชเ้กิดความพึงพอใจ    ง.เวบ็ไซตมี์ความหลากหลายมากยิง่ข้ึน 
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27.ขอ้ใดไม่ใช่การออกแบบเนวเิกเตอร์ท่ีดี 

ก.มีคาํอธิบายชดัเจนและเขา้ใจง่าย    ข.มีตอบสนองผูใ้ช ้

ค.มีความเหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องเวบ็ไซต ์  ง.มีขั้นตอนยาว 

 

28.ส่วนประกอบหลกัของหนา้เวบ็ประกอบไปดว้ยอะไรบา้ง 

ก.Header, Body, Footer     ข.Header, Body, Comment 

ค.Header,Comment, Footer     ง.Body, Comment, Footer 

 

29.ส่วนของPage Body คือส่วนใดของเวบ็ 

ก.ส่วนของการแสดงความคิดเห็น    ข.ส่วนหวัของหนา้ 

ค.ส่วนเน้ือหาของหนา้     ง.ส่วนทา้ยของหนา้ 

 

30.ขอ้ใดไม่ใช่ความหมายของการใชง้านอยา่งไม่จาํกดั (Compatibility) 

ก.ออกแบบใหผู้ใ้ชส่้วนใหญ่เขา้ถึงไดม้ากทีสุด 

ข.จาํเป็นตอ้งล็อกอินทุกคร้ังท่ีเขา้ใชง้าน 

ค.แสดงผลไดใ้นทุกๆระบบปฏิบติัการ 

ง.ไม่มีการบงัคบัใหผู้ใ้ชต้อ้งติดตั้งโปรแกรม 

 

31. ส่วนขยายความสามารถของ Tag HTML เรียกวา่อะไร 

ก. HyperText     ข. Attributes 

ค. Sheet     ง.  Markup 

 

32. ภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดใด ท่ีถูกพฒันาข้ึนมาเพื่อสนบัสนุนการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารบน

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ก. CSS      ข. HTML 

ค. XML     ง. XSL 
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33.วตัถุประสงคห์ลกัของการพฒันาภาษา XHTML คือขอ้ใด 

ก. เพื่อใหผู้ส้ร้างเอกสารสามารถนาํเสนอขอ้มูลโดยใชคุ้ณสมบติัร่วมกนัระหวา่งคาํสั่งท่ีกาํหนดไว้

ล่วงหนา้กบัคาํสั่งท่ีตอ้งการเพิ่มเติม   

ข. เพื่อใหผู้ส้ร้างเอกสารมือใหม่ใชง้านไดส้ะดวกมากยิง่ข้ึน เรียนรู้ไดง่้ายข้ึน 

ค. เพื่อเอ้ืออาํนวยต่อการทาํธุรกรรมประเภทต่างๆบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

ง. เพื่อใหส้ามารถนาํเอกสารต่างๆมาประยกุตใ์ชใ้นเอกสารประเภทตารางไดม้ากยิง่ข้ึน 

 

34.การทาํงานของ PHP แบบ lnterpretation process หมายถึงขอ้ใด 

ก. แปลคาํสั่งทีเดียวทั้งหมด    

ข. แปลคาํสั่ง ตามลาํดบัเรียกใชง้านชํ้า 

ค. แปลคาํสั่งแบบเก็บไวใ้นหน่วยความจาํแลว้จึงทาํงาน     

ง. แปลไปทาํงานไปตามลาํดบัคาํสั่ง 

 

35. ขอ้ใด มิใช่  คุณลกัษณะท่ีสาํคญัอยา่งโดดเด่นของ ASP (Active Server Pages) 

ก. สามารถเพิ่ม Component ท่ีตอ้งการได ้   

ข. สามารถใชง้านไดก้บัทุกระบบปฏิบติัการ 

ค. สามารถบรรจุ Script ท่ีใชป้ระมวลผลทาง Server ได ้    

ง. สามารถทาํการติดต่อกบัฐานขอ้มูล (Database) 

 

36. ขอ้ใด มิใช่ คุณลกัษณะท่ีสาํคญัอยา่งโดดเด่นของ Joomla! 

ก. ไม่ยดึติดกบัคอมพิวเตอร์หรือซอฟตแ์วร์ใดๆ รองรับไดทุ้กระบบ   

ข. สร้างและจดัการแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหาไดอ้ยา่งสะดวก 

ค. ใชง้านไดง่้าย สะดวกต่อนกัพฒันาเวบ็มือใหม่   

ง. ควบคุมหนา้ตาเวบ็ไซตด์ว้ยเทม็เพลต 
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37. ขอ้ใดมิใช่การสร้าง/พฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรม 

ก. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยการลงรหสั HTML ผา่นโปรแกรม Text Editor   

ข. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยการลงรหสั HTML ผา่นโปรแกรม HTML Editor 

ค. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรมสร้างงานอตัโนมติัหรือ HTML Generation   

ง.  การพฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรมสร้างงานอตัโนมติัหรือ HTML Generator 

 

38. ขอ้ใดไม่ใช่ภาษาท่ีใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์

ก. ASP      ข. C# 

ค. HTML     ง. PHP 

 

39.ขอ้ดีของ Static Website คืออะไร 

ก. สามารถปรับเปล่ียนขอ้มูลไดอ้ยา่งง่ายดาย ข. บริหารจดัการขอ้มูลไดร้วดเร็ว 

ค. มีอิสระในการตกแต่งแต่ละหนา้เวบ็เพจ  ง. มีระบบสมาชิก 

 

40.ขอ้ใด คือ ขอ้ดีของ Dynamic Website 

ก. ปรับปรุงหนา้ตาเวบ็เพจไดง่้าย   ข. สามารถใชพ้ฒันาเวบ็ไดง่้าย 

ค. สามารถตกแต่งหนา้เวบ็เพจไดอ้ยา่งอิสระ ง. จดัการขอ้มูลภายในเวบ็เพจไดง่้าย 

 

41. PHP ยอ่มาจากอะไร 

ก. Personal Hosting Page    ข. Personal Host Page Tools 

ค. Personal Home Page    ง. PHP ไม่ใช่คาํยอ่ 

 

42. โปรแกรมในขอ้ใดไม่จดัอยูใ่นประเภท CMS 

ก. PHP Nuke     ข. Wordpress 

ค. Mambo     ง. FrontPage 

 

43. ขอ้ใดไม่ใช่ไฟลน์ามสกุลของภาพบิตแมพ (Bitmap) 

ก. .wmf      ข. .gif 

ค. .bmp      ง.  .tif 
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44. ภาพบิตแมพ (Bitmap) หมายถึงอะไร 

ก. เป็นภาพท่ีสร้างดว้ยส่วนประกอบของเส้นลกัษณะต่างๆ      

ข. เป็นภาพท่ีมีคุณสมบติัเก่ียวกบัสีของเส้นนั้นๆ 

ค. เป็นภาพชนิดพิเศษ มีความสามารถเช่ืองโยงไปยงัเน้ือหา      

ง. เป็นภาพท่ีมีการเก็บขอ้มูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงค่าสี 

 

45.ลกัษณะเด่นของไฟล ์GIF คืออะไร 

ก. ไฟลมี์ความละเอียดสูง    ข. ไฟลมี์ขนาดใหญ่ 

ค. รองรับไดม้ากถึง 1024 สี   ง. สามารถทาํใหพ้ื้นท่ีบางส่วนโปร่งแสงได ้

 

46.ไฟลเ์สียงในขอ้ใดนิยมใชบ้นอินเทอร์เน็ต 

ก. .mp4      ข. .wav 

ค. .wma      ง. .m4a 

 

47. การบีบอดัขอ้มูล MACE มีจุดเด่นคืออะไร 

ก. คุณภาพเสียงมีความละเอียดสูง   ข. สามารถบีบอดัเสียง 8 บิท ไดใ้นอตัรา 4:1 

ค. ใชง้านไดทุ้ก OS    ง. บีบอดัและขยายขอ้มูลใหมี้ขนาดเท่าเดิมได ้

 

48. Sound Data มีหลกัการทาํงานอยา่งไร 

ก. แปลงจากสัญญาณ Analog เป็นสัญญาณ Digital      

ข. แปลงจากสัญญาณ Digital เป็นสัญญาณ Analog 

ค. เม่ือตวัโน๊ตทาํงานจะถูกส่งไปยงั Synthesize Chip เพื่อทาํการแยกเสียง    

ง. เม่ือตวัโน๊ตทาํงานจะทาํการแยกเสียง และส่งไปยงั Synthesize Chip 
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49. เวบ็เซิร์ฟเวอร์คืออะไร 

ก. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองบริการเว็บแก่ผู้ ร้องขอด้วยโปรแกรมประเภทมลัตมีิเดีย 

ข. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองบริการเว็บแก่ผู้ ร้องขอด้วยโปรแกรมประเภทเว็บ

บราวเซอร์ 

ค. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองบริการเวบ็แก่ผูร้้องขอดว้ยโปรแกรมประเภทไมโคร

ซอฟ     

ง. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองบริการเวบ็แก่ผูร้้องขอดว้ยโปรแกรมประเภทการบริหาร

จดัการ 

 

50. HTTP ยอ่มาจากอะไร 

ก. Hyper Text Transfer Protocol  

ข. Hyper Text Transfer Program 

ค. Hyper Text Translate Protocol     

ง. Hyper Text Translate Program 

 

51.ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้ดีของการจดั Web server ข้ึนมาเอง 

ก. ไม่ตอ้งเสียค่าเช่า Server รายเดือน   

ข. ตอ้งเปิดคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา 

ค. มีแบรนวธิไม่จาํกดั    

ง. เม่ือ Web Server มีปัญหา สามารถแกไ้ขไดเ้อง 

 

52. Host คือ อะไร 

ก. เจา้ของและผูค้วบคุมดูแลระบบอินเตอร์เน็ต 

ข. ผูท่ี้บริการให้เช่าพื้นท่ีในการนาํเวบ็ไซตเ์พื่อให้เวบ็ไซตคุ์ณสามารถออนไลน์บนอินเตอร์เน็ตได ้

ค. ผูท่ี้รับบริการฝากดูแลและควบคุมเวบ็ไซต ์

ง. เจา้ของเวบ็เซิฟเวอร์ 
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53.  Client คืออะไร 

ก. จุดเช่ือมต่อกบัเบราเซอร์ผา่นทางโปรโตคอล 

ข. โครงสร้างของระบบจดัการไฟล ์ 

ค. เคร่ืองท่ีไปขอใชบ้ริการอยา่งใดอยา่งหน่ึงจาก Server หรือ Web Hosting 

ง. ผูใ้หบ้ริการเมลแ์ก่ผูท่ี้มาใชบ้ริการ 

 

 

54. ขอ้ใดเป็นขอ้เสียของการเช่า Web server จากผูใ้หบ้ริการ 

ก. มีพืน้ท่ีจํากดั    ข. ไมต้่องใช้ทรัพยากรเคร่ืองมาก 

ค. ทาํใหเ้วบ็ไซตมี์ความเร็วสูง  ง. ไม่ตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ตท่ีมีความเร็วมาก 

 

55. “อาชญากรจะอาศยัช่องโหวข่องระบบปฏิบติัการ และขีดจาํกดัของทรัพยากรระบบมาใชใ้นการ

จู่โจม การส่งคาํสั่งใหเ้คร่ืองแม่ข่ายเป็นปริมาณมากๆ ในเวลาเดียวกนั  ซ่ึงส่งผลใหเ้คร่ืองไม่สามารถ

รันงานไดต้ามปกติ หน่วยความจาํไม่เพียงพอ จนกระทัง่เกิดการแฮงคข์องระบบ” เป็นลกัษณะของ

อาชกรรมคอมพิวเตอร์ชนิดใด 

ก. Buffer overflow     ข. Backdoors  

ค. Poison cookies    ง. Hacker & Cracker 

 

56.ขอ้ใดไม่ใช่หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบั พรบ. เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 

ก.ศูนยต์รวจสอบและวเิคราะห์การกระทาํผดิทางเทคโนโลย ี(ศตท.)  

ข.กรมสอบสวนคดีพิเศษ (DSI) 

ค.กองปราบปรามอาชญากรรมทางเศรษฐกิจและเทคโนโลย ี(ปศท.)     

ง.กระทรวงอุตสาหกรรม อิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ 

 

57.ผูรั้บสนองพระบรมราชโองการ คือใคร 

ก. ทกัษิณ  ชินวตัร    ข. บรรหาร  ศิลปะอาชา 

ค. พลเอก สุรยทุธ์   จุลานนท ์   ง. บุคคลทัว่ไป 
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58.ผูใ้หบ้ริการหมายความวา่อยา่งไร 

ก. ผู้ให้บริการแก่บคุคลในการเข้าสูอิ่นเทอร์เน็ต   

ข. ผู้ใช้บริการ download เพลงจากเว็บ 4 shared 

ค. ผูซ้ื้อสินคา้ผา่น web amazon    

ง. ผูท่ี้นัง่เล่นคอมพิวเตอร์อยูท่ี่บา้น 

 

59. พรบ.คอมพิวเตอร์หมวดท่ี 2 วา่ดว้ยเร่ืองอะไร 

ก. ความผิดเก่ียวกบัพระราชบญัญติั  ข. ความผดิเก่ียวกบัพนกังานเจา้หนา้ท่ี 

ค. ความผดิเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์   ง. ความผดิเก่ียวกบักฎหมาย 

 

60. พระราชบญัญติัน้ีมีช่ือเรียกวา่อะไร? 

ก. “พระราชบญัญตัเิก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ ”   

ข. “พระราชบญัญตัิวา่ด้วยการกระทําความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ ” 

ค. “พระราชบญัญติัเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐”   

ง. “พระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระทาํความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐” 
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เฉลย แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน 

วิชาการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์บนเว็บเพจ 

 

 

1.  ข   26.  ข   51.  ข   

2.  ข   27.  ง   52.  ข   

3.  ก   28.  ก   53.  ค   

4.  ค   29.  ค   54.  ก   

5.  ค   30.  ข   55.  ง   

6.  ง   31.  ข   56.  ง   

7.  ข   32.  ค   57.  ค   

8.  ง   33.  ก   58.  ก   

9.  ข   34.  ง   59.  ข   

10.  ก   35.  ข   60.  ง   

11.  ข   36.  ค        

12.  ก   37.  ค        

13.  ข   38.  ข        

14.  ก   39.  ค        

15.  ง   40.  ง        

16.  ก   41.  ค        

17.  ก   42.  ง        

18.  ง   43.  ก        

19.  ก   44.  ง        

20. 

21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

 ค 

ข 

ค 

ค 

ก 

ค 

  45. 

46. 

47. 

48. 

49. 

50. 

 ง 

ค 

ง 

ก 

ข 

ก 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 1 

 

1. การนาํเสนอขอ้มูลในระบบ WWW (World Wide Web) ถูกพฒันาข้ึนในปีใดและโดยใคร 

ก. ปี 1991 โดยหอ้งปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งอาเซียน 

ข. ปี 1989 โดยห้องปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งยโุรป 

ค. ปี 1987 โดยห้องปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งตะวนัตก 

ง. ปี 1985 โดยหอ้งปฏิบติัการทางจุลภาคทางฟิสิกส์แห่งอเมริกา 

 

2. Home Page และ Web Page แตกต่างกนัอยา่งไร 

ก. Web Page เป็นส่วนแรกของเวบ็ไซต ์แต่ Home Page เป็นหนา้ยอ่ยของเวบ็ไซต ์

ข. Home Page เป็นหนา้แรกเวบ็ไซต ์แต่ Web Page เป็นหนา้เอกสารยอ่ยๆในเวบ็ไซต ์

ค. Home Page เป็นช่ือเรียกท่ีรวมทั้ง Web Page และ Web Site 

ง. Web Page เป็นส่วนหน่ึงในหนา้ แต่ Home Page เป็นทั้งหมดของเวบ็ไซต ์

 

3.Web Site เป็นช่ือเรียกรวมๆของท่ีอยูเ่ป็นกลุ่มของอะไร 

ก. Web Page      ข. Web Hosting 

ค. Web Server      ง. Home Page 

 

4. เอกสารเวบ็มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัส่ิงใด 

ก. งานท่ีมีกราฟฟิกใหญ่ๆ     ข. ไฟลม์ลัติมีเดีย 

ค. เอกสารงานพิมพท์ัว่ๆไป    ง. OS 

 

5. ขอ้ความท่ีมีความสามารถมากกวา่ขอ้ความปกติ เรียกวา่อะไร 

ก. Text       ข. HTML 

ค. Hypertext      ง. HTM 

 

6. เวบ็ไซตค์วรมีอะไรท่ีสาํคญัท่ีสุด 

ก. สมุดเยีย่มชม (Guest Book)    ข. หนา้เก่ียวกบัผูส้ร้าง (About Me) 

ค.เวบ็บอร์ด (Webboard)    ง. หนา้แรก (Home Page) 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 2 

 

1. การกาํหนดเป้าหมายในการสร้างเวบ็ไซต ์มี 4 หวัขอ้ ยกเวน้ขอ้ใด 

ก. ความตอ้งการของลูกคา้    ข. ความสะดวกสบายของลูกคา้ 

ค. เป้าหมายของลูกคา้     ง. ความสวยงามของการออกแบบ 

 

2. พื้นท่ีจดัวางและติดตั้งเวบ็ไซต ์เรียกวา่อะไร 

ก. Domain Name     ข. Design & Development 

ค. Content      ง. Hosting 

 

3. การทาํประชาสัมพนัธ์เวบ็ไซต ์หรือ Promotion ทาํเพื่อจุดประสงคใ์ดเป็นหลกั 

ก. ทาํเพื่อความสวยงามของเวบ็ไซต ์    

ข. ทาํเพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

ค. ทาํเพื่อกาํหนดขอบเขตของการจดัทาํเวบ็ไซต ์   

ง. ทาํเพื่อใหเ้วบ็ไซตมี์ผูค้นรู้จกั 

 

4. ขอ้ใด มิใช่ วตัถุประสงคแ์ละประโยชน์จากการจดัทาํเวบ็ไซต ์

ก. เพื่อใชใ้นการเผยแพร่ซอร์ฟแวร์ลิขสิทธ์ิถูกกฎหมายท่ีถอดรหสัใหใ้ชไ้ดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้ายแลว้ 

ข. เพื่อใชใ้นการประชาสัมพนัธ์สินคา้หรือบริการขององคก์ร 

ค. เพื่อใชใ้นลกัษณะการใหบ้ริการแก่ลูกคา้หรือสมาชิกขององคก์ร 

ง. เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการทาํตลาดรวมถึงธุรกรรมท่ีสําคญั ผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

 

5. “รายการท่ีปรารถนา” หมายถึงอะไร 

ก. การกาํหนดเป้าหมายมาจากบุคคลเพียงคนเดียว 

ข. การกาํหนดเป้าหมายมาจากบุคคลหลายฝ่ายท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง 

ค. การกาํหนดเป้าหมายมาจากผูบ้ริหาร 

ง. การกาํหนดเป้าหมายมาจากความตอ้งการของลูกคา้ 
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6. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่อยูใ่นขั้นตอน “เตรียมทรัพยากรต่างๆ ท่ีจาํเป็น” 

ก. เตรียมขอ้มูล       

ข. เตรียมโปรแกรมสาํหรับสร้างเวบ็ไซต ์

ค. เตรียมการจดโดเมนเนม (Domain)    

ง. เตรียมหาผูใ้หบ้ริการเวบ็ฝากไฟล ์
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 3 

 

1. CMS ยอ่มาจากอะไร 

ก. Contract Management System   ข. Content Management System 

ค. Control Management System   ง. Context Management System 

 

2. CMS คืออะไร 

ก. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการสร้างและบริหารเวบ็ไซตแ์บบสาํเร็จรูป 

ข. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการควบคุมพื้นท่ีในการสร้างเวบ็ 

ค. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการเลือกใชสี้ใหเ้หมาะสม 

ง. ระบบท่ีนาํมาช่วยในการดูแลระบบเมม็เบอร์ของเวบ็ 

 

3.ขอ้ใดไม่ใช่ความสามารถของระบบ CMS 

ก. การดาวน์โหลดเอกสารท่ีอยูใ่นรูป MS World MS Excel และ Acrobat PDF 

ข. การจดัการไฟลภ์าพ และเสียง (Multimedia) 

ค. การสาํรวจความคิดเห็น (Poll) 

ง. การแปลภาษา(Translate) 

 

4. E-Commerce เป็น CMS ในส่วนใด 

ก. CMS ส่วนของการทาํร้านคา้ Online  

ข. CMS ท่ีใชใ้นการทาํงานส่ือการเรียนการสอน 

ค. CMS ท่ีใชใ้นการตั้งกระทูถ้ามตอบปัญหาหรือทาํเป็นชุมชนต่างๆ 

ง. CMS ประเภทน้ีจะใชใ้นการจดัการอลับั้มภาพ 
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5.ขอ้ใดไม่ใช่เหตุผลในการพิจารณาการเลือกใช ้CMS 

ก. ความล่าชา้ในการทาํงาน 

ข. ความยากง่ายในการใชง้าน 

ค. ความสามารถในการทาํงาน 

ง. ความยดืหยุน่ในการพฒันา 

 

6.ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง 

ก. CMS เป็นระบบท่ีนาํมาช่วยในการควบคุมเพียงระบบเมม็เบอร์เท่านั้น 

ข. ผูท่ี้จะใชร้ะบบ CMS ตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญในเร่ืองโปรแกรมม่ิงเป็นอยา่งมาก 

ค. ขอ้เสียของ CMS คือไม่สามารถจดัการป้ายโฆษณาบนเวบ็ไซตไ์ด ้

ง. CMS มีความสามารถในการใช ้Template และส่วนประกอบของการออกแบบ ท่ีครอบคลุมการ

ออกแบบตลอดทั้งเวบ็ไซต ์
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 4 

 

 

1. ขั้นตอนในการพฒันาเวบ็ไซตข์อ้ใด ควรมาเป็นอนัดบัแรก 

ก. การวางแผน (Strategy)     

ข. การถ่ายโอน (Deliverable) 

ค. การกาํหนดสมมติฐาน (Assumption) 

ง. การจดัการขอบเขต (Scope Management) 

 

2. จุดประสงคห์ลกัของการกาํหนดโครงสร้างขอ้มูลภายในเวบ็ไซต ์คืออะไร 

ก. เพื่อความง่ายในการปรับปรุงขอ้มูล 

ข. เพื่อความสวยงามของขอ้มูลในเวบ็ไซต ์

ค. เพื่อลาํดบัการทาํงานภายในเวบ็ไซตไ์ดง่้ายยิง่ข้ึน 

ง. เพื่อความง่ายในการขนยา้ยขอ้มูล 

 

3. การตั้งช่ือและนามสกุลของไฟล ์HTML เป็นภาษาไทย เป็นส่ิงท่ีไม่ควรกระทาํเพราะเหตุใด 

ก. เพราะภาษาไทยมีพยญัชนะเยอะเกินไป 

ข. เพราะระบบปฏิบติัการหลายระบบไม่สนบัสนุนภาษาไทย 

ค. เพราะภาษาไทยตอ้งใช ้Font พิเศษ จึงไม่เหมาะกบัการตั้งช่ือภาษาไทย 

ง. เพราะภาษา HTML ไม่รองรับภาษาไทย 

 

4. การออกแบบเวบ็ไซตมี์ก่ีประเภท อะไรบา้ง 

ก. 2 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ทั้งภาพและเน้ือหา 

ข. 2 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก   

ค. 3 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก  3.ออกแบบ

เวบ็ไซตท่ี์เนน้ทั้งภาพและเน้ือหา 

ง. 3 ประเภท  1.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้เน้ือหา  2.ออกแบบเวบ็ไซตท่ี์เนน้ภาพกราฟิก  3.ออกแบบ

เวบ็ไซตท่ี์เนน้ไฟลม์ลัติมีเดีย 
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5. ขั้นตอนใดเป็นการตรวจสอบตวัอยา่งเวบ็ท่ีสร้างไว ้เพื่อปรับปรุงเวบ็ไซตใ์หมี้ความสมบูรณ์  

ก. ขั้นตอนการเตรียมขอ้มูล และการเตรียมส่ิงต่าง ๆท่ีจาํเป็น 

ข. ขั้นตอนการวิเคราะห์โครงสร้าง 

ค. ขั้นตอนการทดสอบเวบ็ไซต ์   

ง. ขั้นตอนการเผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์

  

6. ขั้นตอนใดเป็นการจดโดเมนเนม และการเลือกเคร่ืองแม่ข่าย WWW และระบบการสร้างงาน 

ก. ขั้นตอนการเตรียมขอ้มูล และการเตรียมส่ิงต่าง ๆท่ีจาํเป็น 

ข. ขั้นตอนการวิเคราะห์โครงสร้าง 

ค. ขั้นตอนการทดสอบเวบ็ไซต ์   

ง. ขั้นตอนการเผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 5 

 

 

1.ขอ้ใดไม่ไดจ้ดัอยูใ่นองคป์ระกอบของการออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ดี 

ก. มีความเรียบง่าย     ข. มีเน้ือหาท่ีมีประโยชน์ 

ค. มีความหรูหรา     ง. มีระบบเนวิเกชัน่ท่ีใชง้านง่าย 

 

2.ขอ้ใดคือประโยชน์ของการมีเนวเิกชัน่ท่ีใชง้านง่าย 

ก.ดึงดูดผูเ้ยีย่มชมเวบ็ไซต ์    ข.อาํนวยความสะดวกใหก้บัผูใ้ชง้าน 

ค.ทาํใหผู้ใ้ชเ้กิดความพึงพอใจ    ง.เวบ็ไซตมี์ความหลากหลายมากยิง่ข้ึน 

 

3.ขอ้ใดไม่ใช่การออกแบบเนวเิกเตอร์ท่ีดี 

ก.มีคาํอธิบายชดัเจนและเขา้ใจง่าย    ข.มีตอบสนองผูใ้ช ้

ค.มีความเหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องเวบ็ไซต ์  ง.มีขั้นตอนยาว 

 

4.ส่วนประกอบหลกัของหนา้เวบ็ประกอบไปดว้ยอะไรบา้ง 

ก.Header, Body, Footer     ข.Header, Body, Comment 

ค.Header,Comment, Footer     ง.Body, Comment, Footer 

 

5.ส่วนของPage Body คือส่วนใดของเวบ็ 

ก.ส่วนของการแสดงความคิดเห็น    ข.ส่วนหวัของหนา้ 

ค.ส่วนเน้ือหาของหนา้     ง.ส่วนทา้ยของหนา้ 

 

6.ขอ้ใดไม่ใช่ความหมายของการใชง้านอยา่งไม่จาํกดั (Compatibility) 

ก.ออกแบบใหผู้ใ้ชส่้วนใหญ่เขา้ถึงไดม้ากทีสุด 

ข.จาํเป็นตอ้งล็อกอินทุกคร้ังท่ีเขา้ใชง้าน 

ค.แสดงผลไดใ้นทุกๆระบบปฏิบติัการ 

ง.ไม่มีการบงัคบัใหผู้ใ้ชต้อ้งติดตั้งโปรแกรม 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 6 

 

1. ส่วนขยายความสามารถของ Tag HTML เรียกวา่อะไร 

ก. HyperText     ข. Attributes 

ค. Sheet     ง.  Markup 

 

2. ภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดใด ท่ีถูกพฒันาข้ึนมาเพื่อสนบัสนุนการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารบน

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ก. CSS      ข. HTML 

ค. XML     ง. XSL 

 

3.วตัถุประสงคห์ลกัของการพฒันาภาษา XHTML คือขอ้ใด 

ก. เพื่อใหผู้ส้ร้างเอกสารสามารถนาํเสนอขอ้มูลโดยใชคุ้ณสมบติัร่วมกนัระหวา่งคาํสั่งท่ีกาํหนดไว้

ล่วงหนา้กบัคาํสั่งท่ีตอ้งการเพิ่มเติม   

ข. เพื่อใหผู้ส้ร้างเอกสารมือใหม่ใชง้านไดส้ะดวกมากยิง่ข้ึน เรียนรู้ไดง่้ายข้ึน 

ค. เพื่อเอ้ืออาํนวยต่อการทาํธุรกรรมประเภทต่างๆบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

ง. เพื่อใหส้ามารถนาํเอกสารต่างๆมาประยกุตใ์ชใ้นเอกสารประเภทตารางไดม้ากยิง่ข้ึน 

 

4.การทาํงานของ PHP แบบ lnterpretation process หมายถึงขอ้ใด 

ก. แปลคาํสั่งทีเดียวทั้งหมด    

ข. แปลคาํสั่ง ตามลาํดบัเรียกใชง้านชํ้า 

ค. แปลคาํสั่งแบบเก็บไวใ้นหน่วยความจาํแลว้จึงทาํงาน     

ง. แปลไปทาํงานไปตามลาํดบัคาํสั่ง 

 

5. ขอ้ใด มิใช่  คุณลกัษณะท่ีสาํคญัอยา่งโดดเด่นของ ASP (Active Server Pages) 

ก. สามารถเพิ่ม Component ท่ีตอ้งการได ้   

ข. สามารถใชง้านไดก้บัทุกระบบปฏิบติัการ 

ค. สามารถบรรจุ Script ท่ีใชป้ระมวลผลทาง Server ได ้    

ง. สามารถทาํการติดต่อกบัฐานขอ้มูล (Database) 
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6. ขอ้ใด มิใช่ คุณลกัษณะท่ีสาํคญัอยา่งโดดเด่นของ Joomla! 

ก. ไม่ยดึติดกบัคอมพิวเตอร์หรือซอฟตแ์วร์ใดๆ รองรับไดทุ้กระบบ   

ข. สร้างและจดัการแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหาไดอ้ยา่งสะดวก 

ค. ใชง้านไดง่้าย สะดวกต่อนกัพฒันาเวบ็มือใหม่   

ง. ควบคุมหนา้ตาเวบ็ไซตด์ว้ยเทม็เพลต 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 7 

 

1. ขอ้ใดมิใช่การสร้าง/พฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรม 

ก. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยการลงรหสั HTML ผา่นโปรแกรม Text Editor   

ข. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยการลงรหสั HTML ผา่นโปรแกรม HTML Editor 

ค. การพฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรมสร้างงานอตัโนมติัหรือ HTML Generation   

ง.  การพฒันาเวบ็เพจดว้ยโปรแกรมสร้างงานอตัโนมติัหรือ HTML Generator 

 

2. ขอ้ใดไม่ใช่ภาษาท่ีใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์

ก. ASP      ข. C# 

ค. HTML     ง. PHP 

 

3.ขอ้ดีของ Static Website คืออะไร 

ก. สามารถปรับเปล่ียนขอ้มูลไดอ้ยา่งง่ายดาย ข. บริหารจดัการขอ้มูลไดร้วดเร็ว 

ค. มีอิสระในการตกแต่งแต่ละหนา้เวบ็เพจ  ง. มีระบบสมาชิก 

 

4.ขอ้ใด คือ ขอ้ดีของ Dynamic Website 

ก. ปรับปรุงหนา้ตาเวบ็เพจไดง่้าย   ข. สามารถใชพ้ฒันาเวบ็ไดง่้าย 

ค. สามารถตกแต่งหนา้เวบ็เพจไดอ้ยา่งอิสระ ง. จดัการขอ้มูลภายในเวบ็เพจไดง่้าย 

 

5. PHP ยอ่มาจากอะไร 

ก. Personal Hosting Page    ข. Personal Host Page Tools 

ค. Personal Home Page    ง. PHP ไม่ใช่คาํยอ่ 

 

6. โปรแกรมในขอ้ใดไม่จดัอยูใ่นประเภท CMS 

ก. PHP Nuke     ข. Wordpress 

ค. Mambo     ง. FrontPage 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 8 

 

1. ขอ้ใดไม่ใช่ไฟลน์ามสกุลของภาพบิตแมพ (Bitmap) 

ก. .wmf      ข. .gif 

ค. .bmp      ง.  .tif 

 

2. ภาพบิตแมพ (Bitmap) หมายถึงอะไร 

ก. เป็นภาพท่ีสร้างดว้ยส่วนประกอบของเส้นลกัษณะต่างๆ      

ข. เป็นภาพท่ีมีคุณสมบติัเก่ียวกบัสีของเส้นนั้นๆ 

ค. เป็นภาพชนิดพิเศษ มีความสามารถเช่ืองโยงไปยงัเน้ือหา      

ง. เป็นภาพท่ีมีการเก็บขอ้มูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงค่าสี 

 

3.ลกัษณะเด่นของไฟล ์GIF คืออะไร 

ก. ไฟลมี์ความละเอียดสูง    ข. ไฟลมี์ขนาดใหญ่ 

ค. รองรับไดม้ากถึง 1024 สี   ง. สามารถทาํใหพ้ื้นท่ีบางส่วนโปร่งแสงได ้

 

4.ไฟลเ์สียงในขอ้ใดนิยมใชบ้นอินเทอร์เน็ต 

ก. .mp4      ข. .wav 

ค. .wma      ง. .m4a 

 

5. การบีบอดัขอ้มูล MACE มีจุดเด่นคืออะไร 

ก. คุณภาพเสียงมีความละเอียดสูง   ข. สามารถบีบอดัเสียง 8 บิท ไดใ้นอตัรา 4:1 

ค. ใชง้านไดทุ้ก OS    ง. บีบอดัและขยายขอ้มูลใหมี้ขนาดเท่าเดิมได ้

 

6. Sound Data มีหลกัการทาํงานอยา่งไร 

ก. แปลงจากสัญญาณ Analog เป็นสัญญาณ Digital      

ข. แปลงจากสัญญาณ Digital เป็นสัญญาณ Analog 

ค. เม่ือตวัโน๊ตทาํงานจะถูกส่งไปยงั Synthesize Chip เพื่อทาํการแยกเสียง    

ง. เม่ือตวัโน๊ตทาํงานจะทาํการแยกเสียง และส่งไปยงั Synthesize Chip 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 9 

 

1. เวบ็เซิร์ฟเวอร์คืออะไร 

ก. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองบริการเว็บแก่ผู้ ร้องขอด้วยโปรแกรมประเภทมลัตมีิเดีย 

ข. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองบริการเว็บแก่ผู้ ร้องขอด้วยโปรแกรมประเภทเว็บ

บราวเซอร์ 

ค. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองบริการเวบ็แก่ผูร้้องขอดว้ยโปรแกรมประเภทไมโคร

ซอฟ     

ง. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีทาํหนา้ท่ีเป็นเคร่ืองบริการเวบ็แก่ผูร้้องขอดว้ยโปรแกรมประเภทการบริหาร

จดัการ 

 

2. HTTP ยอ่มาจากอะไร 

ก. Hyper Text Transfer Protocol  

ข. Hyper Text Transfer Program 

ค. Hyper Text Translate Protocol     

ง. Hyper Text Translate Program 

 

3.ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้ดีของการจดั Web server ข้ึนมาเอง 

ก. ไม่ตอ้งเสียค่าเช่า Server รายเดือน   

ข. ตอ้งเปิดคอมพิวเตอร์และเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา 

ค. มีแบรนวธิไม่จาํกดั    

ง. เม่ือ Web Server มีปัญหา สามารถแกไ้ขไดเ้อง 

 

4. Host คือ อะไร 

ก. เจา้ของและผูค้วบคุมดูแลระบบอินเตอร์เน็ต 

ข. ผูท่ี้บริการให้เช่าพื้นท่ีในการนาํเวบ็ไซตเ์พื่อให้เวบ็ไซตคุ์ณสามารถออนไลน์บนอินเตอร์เน็ตได ้

ค. ผูท่ี้รับบริการฝากดูแลและควบคุมเวบ็ไซต ์

ง. เจา้ของเวบ็เซิฟเวอร์ 
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5.  Client คืออะไร 

ก. จุดเช่ือมต่อกบัเบราเซอร์ผา่นทางโปรโตคอล 

ข. โครงสร้างของระบบจดัการไฟล ์ 

ค. เคร่ืองท่ีไปขอใชบ้ริการอยา่งใดอยา่งหน่ึงจาก Server หรือ Web Hosting 

ง. ผูใ้หบ้ริการเมลแ์ก่ผูท่ี้มาใชบ้ริการ 

 

6. ขอ้ใดเป็นขอ้เสียของการเช่า Web server จากผูใ้หบ้ริการ 

ก. มีพืน้ท่ีจํากดั    ข. ไมต้่องใช้ทรัพยากรเคร่ืองมาก 

ค. ทาํใหเ้วบ็ไซตมี์ความเร็วสูง  ง. ไม่ตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ตท่ีมีความเร็วมาก 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 10 

 

1. “อาชญากรจะอาศยัช่องโหวข่องระบบปฏิบติัการ และขีดจาํกดัของทรัพยากรระบบมาใชใ้นการจู่

โจม การส่งคาํสั่งใหเ้คร่ืองแม่ข่ายเป็นปริมาณมากๆ ในเวลาเดียวกนั  ซ่ึงส่งผลใหเ้คร่ืองไม่สามารถ

รันงานไดต้ามปกติ หน่วยความจาํไม่เพียงพอ จนกระทัง่เกิดการแฮงคข์องระบบ” เป็นลกัษณะของ

อาชกรรมคอมพิวเตอร์ชนิดใด 

ก. Buffer overflow     ข. Backdoors  

ค. Poison cookies    ง. Hacker & Cracker 

 

2.ขอ้ใดไม่ใช่หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบั พรบ. เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 

ก.ศูนยต์รวจสอบและวเิคราะห์การกระทาํผดิทางเทคโนโลย ี(ศตท.)  

ข.กรมสอบสวนคดีพิเศษ (DSI) 

ค.กองปราบปรามอาชญากรรมทางเศรษฐกิจและเทคโนโลย ี(ปศท.)     

ง.กระทรวงอุตสาหกรรม อิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์ 

 

3.ผูรั้บสนองพระบรมราชโองการ คือใคร 

ก. ทกัษิณ  ชินวตัร    ข. บรรหาร  ศิลปะอาชา 

ค. พลเอก สุรยทุธ์   จุลานนท ์   ง. บุคคลทัว่ไป 

 

4.ผูใ้หบ้ริการหมายความวา่อยา่งไร 

ก. ผู้ให้บริการแก่บคุคลในการเข้าสูอิ่นเทอร์เน็ต   

ข. ผู้ใช้บริการ download เพลงจากเว็บ 4 shared 

ค. ผูซ้ื้อสินคา้ผา่น web amazon    

ง. ผูท่ี้นัง่เล่นคอมพิวเตอร์อยูท่ี่บา้น 

 

5. พรบ.คอมพิวเตอร์หมวดท่ี 2 วา่ดว้ยเร่ืองอะไร 

ก. ความผิดเก่ียวกบัพระราชบญัญติั  ข. ความผดิเก่ียวกบัพนกังานเจา้หนา้ท่ี 

ค. ความผดิเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์   ง. ความผดิเก่ียวกบักฎหมาย 
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6. พระราชบญัญติัน้ีมีช่ือเรียกวา่อะไร? 

ก. “พระราชบญัญตัเิก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ ”   

ข. “พระราชบญัญตัิวา่ด้วยการกระทําความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ ” 

ค. “พระราชบญัญติัเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐”   

ง. “พระราชบญัญติัวา่ดว้ยการกระทาํความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐” 
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เฉลย แบบทดสอบระหว่างเรียน 

วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี 

 

 

บทท่ี 1 

 

    

1. ข       

2. ข       

3. ก       

4. ค       

5. ค       

6. ง       

        

        

 

 

 

บทท่ี 2 

 

    

1. ข       

2. ง       

3. ข       

4. ก       

5. ข       

6. ก       

        

        

        

        

       



201 

 

     

เฉลย แบบทดสอบระหว่างเรียน 

วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี (ต่อ) 

 

 

บทท่ี 3 

     

1. ข     

2. ก     

3. ง     

4. ก     

5. ก     

6. ง       

        

        

        

        

 

     บทท่ี 4 

     

1. ก       

2. ค       

3. ข       

4. ค       

5. ค       

6. ก       
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เฉลย แบบทดสอบระหว่างเรียน 

วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี (ต่อ) 

 

    

  บทท่ี 5 

     

1. ค       

2. ข       

3. ง       

4. ก       

5. ค       

6. ข       

        

        

        

 

 

       

บทท่ี 6 

 

     

1. ข       

2. ค       

3. ก       

4. ง       

5. ข       

6. ค       
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เฉลย แบบทดสอบระหว่างเรียน 

วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี (ต่อ) 

 

     

บทท่ี 7 

     

1. ค       

2. ข       

3. ค       

4. ง       

5. ค       

6. ง       

        

        

        

        

 

     บทท่ี 8 

     

1. ก       

2. ง       

3. ง       

4. ค       

5. ง       

6. ก       
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เฉลย แบบทดสอบระหว่างเรียน 

วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี (ต่อ) 

 

      

บทท่ี 9 

     

1. ข       

2. ก       

3. ข       

4. ข       

5. ค       

6. ก       

        

        

        

        

 

     บทท่ี 10 

     

1. ง       

2. ง       

3. ค       

4. ก       

5. ข       

6. ง       

        

        

        

        

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

 

แบบประเมนิสื่อด้านเทคนิคการผลติ 
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แบบประเมินคุณภาพความสอดคล้องของเนือ้หา 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรก์ารสอน แบบซ่อมเสริม   

วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 

คาํชีแ้จง : ข้อมูลใดที่ท่านไม่มีสามารถข้ามไปกรอกข้ออื่นได้ 

1. ข้อมูลส่วนตัว 

 ช่ือ (นาย/นาง/นางสาว) .............................................นามสกลุ....................................................... 

 อีเมล์ ............................................................................................................................................ 

2. ข้อมูลสถานที่ติดต่อ 

ช่ือหนว่ยงาน ............................................................................... เลขท่ี ........................................ 

ตําบล ......................................... อําเภอ ......................................... จงัหวดั .................................          

รหสัไปรษณีย์ ..................................... โทรศพัท์ ............................................................................ 

3. ข้อมูลการทาํงานปัจจุบนั 

 อาชีพ  รับราชการ รัฐวิสาหกิจ เอกชน           อ่ืนๆ ระบ ุ........... 

 ตําแหนง่งาน .................................................................................................................................  

 ช่ือหนว่ยงาน .......................................................................... เลขท่ี ............................................. 

 ตําบล ..........................................อําเภอ ..........................................จงัหวดั ................................. 

 รหสัไปรษณีย์ .................................... โทรศพัท์ ............................................................................. 

4. ข้อมูลประวตัิการศึกษา   

   ระดบัปริญญาเอก   สาขาวิชา ............................................. คณะ ................................................ 

 ปีการศกึษา .............................. สถาบนัการศกึษา ........................................................................ 

   ระดบัปริญญาโท     สาขาวิชา ............................................. คณะ ................................................ 

ปีการศกึษา .............................. สถาบนัการศกึษา ......................................................................... 

   ระดบั   ปริญญาตรี   สาขาวิชา ............................................. คณะ ............................................... 

ปีการศกึษา .............................. สถาบนัการศกึษา ......................................................................... 

5. ข้อมูลประวตัิการทาํงาน  

1. พ.ศ. ............. ถึง พ.ศ. ............. ช่ือหนว่ยงาน ................................................................................ 

  ตําแหนง่งาน ....................................................................... ......................................................... 

ระยะเวลาทํางาน ........................... ปี 

2. พ.ศ. ............. ถึง พ.ศ. ............. ช่ือหนว่ยงาน ................................................................................ 
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  ตําแหนง่งาน ............................................................... ................................................................. 

ระยะเวลาทํางาน ........................... ปี 

3. พ.ศ. ............. ถึง พ.ศ. ............. ช่ือหนว่ยงาน ............................................................................... 

  ตําแหนง่งาน ................................................................................................................................  

ระยะเวลาทํางาน ........................... ปี 

 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

.................................................... 

(..................................................) 

    ............./.............../.............. 

 วัน/เดอืน/ปี 
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แบบประเมินส่ือด้านเทคนิคการผลิต 
 

ประเภทสื่อ  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม 

เร่ือง  วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

คาํชีแ้จง  โปรดกรุณาแสดงความคดิเห็นของทา่นเก่ียวกบั เทคนิคการผลติบทเรียนคอมพิวเตอร์การ

สอน วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี ในแตล่ะรายการวา่มีคณุภาพในเกณฑ์ใด โดยใสเ่คร่ืองหมาย  ลงในช่องบอก

ระดบัคณุภาพของแบบประเมินสือ่ด้านการผลติ ตามท่ีทา่นเห็นสมควร 

 

 ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 

ดีมาก 

4 

ด ี

3 

ปาน

กลาง 

2 

พอใช้ 

1 

ควร 

ปรับ 

ปรุง 

หมายเหตุ 

1.   เนือ้หาและการนําเสนอ       

1.1 ความเหมาะสมในรูปแบบและวิธี  

      การนําเสนอ 

      

1.2 ความเหมาะสมในการนําเข้าสูบ่ทเรียน       

1.3 ลาํดบัในการนําเสนอเนือ้หา       

1.4 ความนา่สนใจในการนําเสนอ       

1.5 การนําเสนอโดยใช้เทคนิคการขยาย  

     ภาพเพ่ือให้เห็นสว่นประกอบท่ีต้องการ 

      

2.   ภาพ       

2.1 คณุภาพของภาพ       

2.2 ความเหมาะสมของภาพในการสือ่ 

      ความหมาย 

      

2.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งภาพกบัเสยีง 

      บรรยาย 

      

2.4 ความเหมาะสมของเทคนิคการสร้าง 

      ภาพในบทเรียน 

      

2.5 ความเหมาะสมของภาพกราฟิกท่ีใช้       
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 ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 

ดีมาก 

4 

ด ี

3 

ปาน

กลาง 

2 

พอใช้ 

1 

ควร

ปรับ 

ปรุง 

หมายเหตุ 

2.6 ความนา่สนใจของกราฟิกท่ีใช้       

2.7 ความนา่สนใจของเทคนิคการนําเสนอ 

      ภาพในบทเรียน 

      

2.8 ความเหมาะสมของสพืีน้ท่ีใช้กบัภาพ 

      โดยรวม 

      

3.  ตัวอกัษร       

3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการนําเสนอ       

3.2 ความชดัเจนของตวัอกัษร       

3.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร       

3.4 ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สตีวั 

      อกัษร 

      

3.5 ความเหมาะสมของงานด้านกราฟิก       

3.6 ความเหมาะสมของสพืีน้ท่ีใช้       

4. เสียงและภาษา       

4.1 ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย       

4.2 ความถกูต้องของเสยีงบรรยาย       

4.3 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรี 

      ประกอบ 

      

5. เวลา       

5.1 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอ 

      กบัเนือ้หาภาพ 

      

5.2 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอ 

      กบัเนือ้หาคาํบรรยาย 

      

5.3 ความเหมาะสมของเวลาการนําเสนอ 

      ทัง้เร่ือง 
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 ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 

ดีมาก 

4 

ด ี

3 

ปาน

กลาง 

2 

พอใช้ 

1 

ควร

ปรับ 

ปรุง 

หมายเหตุ 

6. ข้อมูลย้อนกลับ       

6.1 ความเหมาะสมของข้อมลูย้อนกลบั 

      ของแบบฝึกหดัแตล่ะข้อ 

      

6.2 ความเหมาะสมของข้อมลูย้อนกลบั 

      ของแตล่ะกิจกรรม 

      

7. การจัดการบทเรียน       

7.1 ความรวดเร็วในการประมวลผลเพ่ือเปิด

โปรแกรม 

      

7.2 ความรวดเร็วในการตอบสนองตอ่การสมัผสั       

7.3 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของเนือ้หาบทเรียน       

7.4 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของกิจกรรมเสริม

ความเข้าใจ 

      

7.5 เทคนิคการปฎิสมัพนัธ์ของบทสรุป       

7.6 ความสะดวกและความคลอ่งตวัในการใช้       

 

ข้อคิดเห็นอ่ืน ๆ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ…………………………………………… ผู้ประเมิน 

                                                                                       (……………………………………………) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

 

คู่มือการใช้โปรแกรมและตวัอย่างการแสดงหน้าจอของบทเรียน 
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คู่มือการใช้โปรแกรม 

บทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏบิัตกิารแอนดรอยด์ 

วิชาการออกแบบส่ือปฏสัิมพันธ์บนเว็บเพจ 

 

บทนํา 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ท่ีสร้างขึน้นี ้เป็นโปรแกรมแบบการสอน (Instruction) ซึ่ง

สามารถใช้เป็นส่ือในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ   อันเน่ืองจากผู้ วิจัยได้มุ่งเสนอ

เนือ้หาในรูปแบบของชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนระบบมลัตมีิเดีย 

 (Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction :IMMCAI) ซึ่งผู้ เรียนจะได้รับ        

ประสบการณ์อยา่งเป็นรูปธรรมและสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัโปรแกรมแบบสองทางได้ตลอดเวลา 

 

กลุ่มผู้เรียน 

นิสิตสาขาคอมพิวเตอร์เพ่ือการส่ือสาร วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม  มหาวิทยาลยัศรี

นครินทรวิโรฒ  

 

อุปกรณ์ท่ีจาํเป็นต้องใช้ 

อปุกรณ์ท่ีจําเป็นสําหรับการใช้ชดุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไป

อยา่งมีประสิทธิภาพ ควรท่ีจะใช้เคร่ืองมือส่ือสารในระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ท่ีมี

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ไมต่ํ่ากวา่เวอร์ชัน่  Android™ 2.2 Froyo และจะต้องรองรับ Player 

ไมต่ํ่ากวา่ Adobe® Flash® Player 10.3 

 

ขัน้ตอนการใช้โปรแกรม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ วิชาการ

ออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ ท่ีนิสิตกําลงัจะศกึษาอยูนี่แ้บง่ออกเป็น 10 บทเรียน ก่อนท่ีนิสิต

จะศกึษาบทเรียนนี ้ นิสิตควรท่ีจะทําแบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจากนัน้นิสิตก็สามารถเลือกศกึษา

บทใดก่อนหรือหลงัได้ตามความพร้อม (เพ่ือให้ง่ายตอ่การเรียนรู้นิสิตควรศกึษาเรียงลําดบัจากบทท่ี 

1 , 2 , 3 , ...  และ 10 ตามลําดบัท่ีโปรแกรมจดัไว้ให้) จนครบทกุหน่วย แล้วจงึทบทวนสรุปเนือ้หา 

และทําแบบทดสอบหลงัเรียนตามลําดบั ซึง่จะปรากฏท่ีหน้าจอแตล่ะหน้าสามารถปฏิบตัติาม

คําแนะนําดงันี ้
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1. เข้าสูร่ะบบ A Tutor 

2. เปิดโปรแกรมเข้าสูบ่ทเรียนบทท่ี 1 ดงัรูปท่ี 1 

 
 

รูปท่ี 1 

 

  3. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในหน้าถดัไป หรือหน้าท่ี 2 ดงัรูปท่ี 2 

4. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในหน้าเดมิใหม่อีกครัง้ ดงัรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 2 

 

 

4. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในใหมใ่นหวัข้อนัน้ๆ ดงัรูปท่ี 2 
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รูปท่ี 3 

 

5. คลิกเลือก  โปรแกรมจะหยดุทํางาน ดงัรูปท่ี 3 
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รูปท่ี 4 

 

6. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานจากท่ีเดมิท่ีได้ทําการหยดุไว้ ดงัรูปท่ี4 

7. คลิกเลือก  โปรแกรมจะปิดเสียงเพลงแบล็คกราว 

8. คลิกเลือก   โปรแกรมจะเปิดเสียงเพลงแบล็คกราว 
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รูปท่ี 5 

9. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในหน้าเมน ูดงัรูปท่ี 5  

เม่ือเข้ามาหน้าเมนแูล้วนิสิตสามารถเลือกเรียนในแตล่ะบทตามท่ีต้องการได้ 

10. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในบทเรียนตามท่ีเลือกไว้ ดงัรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 6 

11. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในสว่นของหน้ากิจกรรมระหวา่ง

บทเรียน ดงัรูปท่ี 6 

12.คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานบนระบบ A-Tutor (นิสิตจะต้อง

ล็อกอินผา่นระบบ A-Tutor ถึงจะสามารถทําแบบทดสอบระหวา่งบทได้) 
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รูปท่ี 7 

13. คลิกเลือก  โปรแกรมจะเร่ิมทํางานในหน้าสรุปของบทเรียนท่ีได้เลือกไว้ 

ดงัรูปท่ี 7 

  14. เสร็จสิน้โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  แบบซอ่มเสริม  

บนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

 

ผลการวิเคราะห์หาประสทิธิภาพของบทเรียน 

และประสทิธิผลการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี ง  คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลงัเรียน / กลุม่ยอ่ย 

 

นิสติ ระหวา่งเรียน 1-10 บทเรียน รวม หลงัเรียน 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 5 4 5 4 5 4 5 6 5 4 46 45 

2 5 6 5 5 5 5 6 6 6 5 54 52 

3 6 4 6 5 5 5 4 5 6 5 51 50 

4 5 4 5 4 6 4 5 6 5 5 49 46 

5 5 4 4 5 5 5 6 6 6 4 50 50 

6 5 6 5 6 5 4 5 6 5 5 52 51 

รวม 302 294 

 

 

 

จากตารางท่ี ง  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน กบั

นิสิตจํานวน 6 คนได้ผลดงันี ้
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ตารางท่ี ง  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน / กลุม่ยอ่ย 

 

นิสติ 

คนท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ คะแนนแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (60) ก่อนเรียน (60) 

1 45 9 

2 52 15 

3 50 10 

4 46 12 

5 50 13 

6 51 16 

รวม 294 75 

 

    จากตารางท่ี จ  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน ได้ผลดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                          ประสิทธิผล  = 

=    81.67 - 20.83 

=    60.84 
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ตารางท่ี ง  คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลงัเรียน / ภาคสนาม 

 

นิสติ ระหวา่งเรียน 1-10 บทเรียน รวม หลงัเรียน 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 6 5 6 5 6 6 6 5 4 6 55 50 

2 6 5 4 6 5 4 3 5 6 5 49 45 

3 6 5 6 6 6 6 5 5 5 6 56 44 

4 5 6 5 6 6 5 6 6 6 6 57 44 

5 6 6 6 5 6 5 6 6 6 5 57 59 

6 5 5 6 5 5 5 6 6 6 5 54 45 

7 5 6 6 5 6 6 6 6 6 5 57 55 

8 6 5 6 6 6 4 6 6 6 5 56 52 

9 5 6 6 5 6 6 6 6 6 5 57 57 

10 6 6 5 5 6 6 6 6 4 6 56 41 

11 6 5 6 6 5 4 5 5 6 6 54 57 

12 5 6 5 6 6 6 6 5 6 5 56 59 

13 6 6 6 4 5 6 6 5 4 5 53 59 

14 6 6 5 6 6 6 6 6 6 5 58 58 

15 6 5 6 6 5 6 6 6 6 5 57 57 

16 6 5 5 5 5 4 6 5 6 5 52 46 

17 5 3 5 4 6 4 4 5 5 6 47 45 

18 5 6 6 6 6 4 6 6 6 6 57 56 

19 6 4 5 5 5 4 5 4 5 5 48 44 

20 5 6 5 5 6 6 6 5 6 6 56 44 

21 6 6 5 5 5 5 4 5 5 6 52 49 

22 6 4 4 5 5 5 5 4 6 6 50 45 

23 6 6 6 6 6 6 6 5 6 6 59 56 

24 6 5 6 5 6 6 5 5 6 6 56 54 
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ตารางท่ี ง  คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลงัเรียน / ภาคสนาม (ตอ่) 

 

นิสติ ระหวา่งเรียน 1-10 บทเรียน รวม หลงัเรียน 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

25 5 6 6 5 5 6 6 5 6 6 56 56 

26 5 5 6 4 6 4 4 5 5 6 50 48 

27 6 5 5 5 6 6 6 5 6 6 56 54 

28 5 5 5 4 5 4 5 6 6 5 50 45 

29 5 6 5 5 6 5 6 6 6 5 55 56 

30 6 5 5 5 6 5 5 6 6 6 55 45 

รวม 1631 1525 

 

 

จากตารางท่ี ง  ผลการวเิคราะห์หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน กบันิสติจํานวน 

30 คนได้ผลดงันี ้
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ตารางท่ี ง  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน / ภาคสนาม 

 

นิสติ 

คนท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (60) 

คะแนนแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (60) 

1 50 12 

2 45 13 

3 44 13 

4 44 15 

5 59 13 

6 45 12 

7 55 13 

8 52 15 

9 57 13 

10 41 12 

11 57 12 

12 59 13 

13 59 13 

14 58 14 

15 57 12 

16 46 14 

17 45 14 

18 56 14 

19 44 14 

20 44 12 

21 49 14 

22 45 12 

23 56 12 

24 54 13 

25 56 12 

26 48 14 
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ตารางท่ี จ  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน / ภาคสนาม (ตอ่) 

 

นิสติ 

คนท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 

หลงัเรียน (150) 

คะแนนแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (150) 

27 54 13 

28 45 13 

29 56 13 

30 45 13 

รวม 1525 392 

 

จากตารางท่ี ง  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เ รียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน ได้ผลดงันี ้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            

  ประสิทธิผล   = 

     =    84.72 – 21.78 

     =    62.94 
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ภาคผนวก จ 

 

แบบประเมนิผลความพงึพอใจของ 

นิสติท่ีเรียนบทเรียน 
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แบบประเมินผลความพงึพอใจของนิสิตที่เรียน 
 

ประเภทสือ่  บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่มเสริม 

เร่ือง  วิชาการออกแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจ 

คําชีแ้จง  โปรดพิจารณาประเมินผลความพงึพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซอ่ม

เสริม วิชาการออกแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์บนเว็บเพจในแตล่ะรายการวา่มคีณุภาพในเกณฑ์ใด โดยใสเ่คร่ืองหมาย 

 ลงในช่องบอกระดบัคณุภาพของแบบประเมินสือ่ด้านการผลติ ตามท่ีทา่นเห็นสมควร 

 

เพศ   ชาย  หญิง 

อาย ุ  18  - 20  21-23  24 ขึน้ไป   

 

 ระดบัความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 

ดีมาก 

4 

ด ี

3 

ปาน

กลาง 

2 

พอใช้ 

1 

ควร 

ปรับ

ปรุง 

หมายเหตุ 

1.   ลกัษณะทัว่ไป       

1.1 ทา่นเห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ ใช้งานได้

ง่ายเพียงใด 

      

1.2 ทา่นเห็นวา่บทเรียน  มีการออกแบบรูปร่าง 

ตําแหนง่การจดัวางของหน้าจอและเมนตูา่งๆ

เหมาะสมมากเพียงใด 

      

1.3 ทา่นเห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ บน

ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ มีความสะดวกใน

การใช้งานเพียงใด 

      

2.   การนําเสนอเนือ้หา 

      2.1 รูปแบบการนําเสนอ 

      

2.1.1 ทา่นมีความเข้าใจด้านเนือ้หาในบทเรียน

คอมพิวเตอร์มากเพียงใด 

      

2.1.2 ทา่นเห็นวา่เนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์

มีการเรียบเรียงลาํดบัขัน้ตอนในการเรียนมาก

เพียงใด 

      

2.1.3 ทา่นเห็นวา่มีการเช่ือมโยงเนือ้หาระหวา่ง

บทเรียนคอมพิวเตอร์มากเพียงใด 
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2.1.4 ทา่นเห็นวา่วิธีการสอนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ทําให้เข้าใจเนือ้หามากเพียงใด 

      

2.1.5 ทา่นเห็นวา่การนําเสนอโดยใช้เทคนิคการ

ขยาย ภาพเพ่ือให้เห็นสว่นประกอบท่ีต้องการทํา

ให้เข้าใจเนือ้หาขึน้มากเพียงใด 

           

2.1.6 ทา่นเห็นวา่วิธีการสอนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มกีารกระตุ้นให้เกิดความสนใจนา่

ติดตามในการเรียนมากเพียงใด 

      

2.1.7 ทา่นเห็นวา่วิธีการสอนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ทําให้บรรยากาศในการเรียนมี

ชีวิตชีวาและสนกุสนานนา่เรียนมากเพียงใด 

      

2.1.8 ทา่นเห็นวา่วิธีการสอนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มกีารแบง่เวลาในการเรียนได้

เหมาะสมมากเพียงใด 

      

     2.2 การเสริมความเข้าใจ       

2.2.1 ทา่นเห็นวา่เนือ้หาในบทเรียนคอมพิวเตอร์

มีการถา่ยทอดความรู้ด้วยการอธิบายและและ

ยกตวัอยา่งชดัเจนมากเพียงใด 

      

2.2.2 ทา่นเห็นวา่วิธีการสอนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ให้ความช่วยเหลอืทา่นทัง้ในและ

นอกเวลาการเรียนการสอนมากเพียงใด 

      

   2.3 กิจกรรม 

2.3.1 ทา่นเห็นวา่กิจกรรมเสริมความเข้าใจท่ีใช้

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มกีารตอกยํา้ความ

เข้าใจในเนือ้หาท่ีเรียนมากเพียงใด 
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2.3.2 ทา่นเห็นวา่แบบทดสอบท่ีใช้ในบทเรียน

คอมพิวเตอร์สามารถวดัความเข้าใจในเนือ้หาท่ี

เรียนมากเพียงใด 

      

3. การประเมินคณุคา่บทเรียน 

3.1  ทา่นเห็นวา่หลงัจากใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอนแล้วทําให้มคีวามเข้าใจเก่ียวกบั

หลกัการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ิมขึน้

มากเพียงใด 

      

3.2  ทา่นเห็นวา่หลงัจากใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอนแล้วทําให้มคีวามเข้าใจเก่ียวกบั วิชา

อินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี เพ่ิมขึน้มากเพียงใด

เหมาะสมมากเพียงใด 

      

3.3 โดยสรุปทา่นเห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน วิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี นา่สนใจ

มากเพียงใด 

      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ…………………………………………… ผู้ประเมิน 

                                                                                     (……………………………………………) 
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