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ABSTRACT 
      The objectives of this study were to develop, examine quality and efficiency 

of computer-assisted instruction on Basic Programming Language and to compare 
learning achievement of the students before and after using the instruction. The 
sample of the study comprised 51 ninth grade students in the academic year 2/2014 
at Nawamintrachinutit Suankularb Wittayalai Samutprakarn School, selected by 
Cluster Random Sampling method. The research instruments were a computer-
assisted instruction on Basic Programming Language, an instruction quality 
assessment form and a learning achievement test on Basic Programming Language 
with Difficulty Index = 0.21- 0.79, Discrimination = 0.20 - 0.50 and Reliability = 0.85. 
The data were analyzed by using arithmetic mean ( ̅), standard deviation (S), and 
paired t-test for dependent sample. 

The results showed that the overall quality of the instruction was at an 
excellent level ( ̅ = 4.50 and S = 0.52). In consider, the content quality ( ̅ = 4.42 and 
S = 0.58) and the media production quality ( ̅ = 4.58 and S = 0.47) were at a high 
level, with the efficiency E1/E2 = 81.2/85.4 . Learning achievement of the students 
who used the computer-assisted instruction on Basic Programming Language was 
found to increase with significantly higher post-test scores when compared to the 
pre-test scores at 0.05. 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
       การก้าวเข้าสู่ยุคสังคมสารสนเทศได้สร้างความเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิต ความเป็นอยู่ วัฒนธรรม 
รวมทั้งเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทอย่างสูงในสังคมยุคใหม่ เพ่ือเตรียมคนรุ่นใหม่ที่จะต้อง
รู้เท่าทันเทคโนโลยีและน าเทคโนโลยีเหล่านั้นไปใช้ประโยชน์อย่างเต็มที่ จึงจ าเป็นต้องสร้างเยาวชน
ของชาติเพื่อเข้าสู่สังคมยุคใหม่โดยการจัดสภาพแวดล้อมใหม่ทางการศึกษาทั้งในด้านเนื้อหา สื่อ และ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นการบูรณาการนวัตกรรมเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนจึง
เป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่งในการปฏิรูปการศึกษา โดยมีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมการใช้นวัตกรรม
เ ท ค โ น โ ล ยี ใ น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น อย่ า ง ก ว้ า ง ข ว า ง ซึ่ ง มุ่ ง เ น้ น ใ ห้ เ กิ ด “ก า ร ส อ น ด้ ว ย
เทคโนโลยี” มากกว่า   “ การสอนเก่ียวกับเทคโนโลยี ” (วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล. 2557: 1)  

ประเทศไทยมุ่งเน้นในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนดังปรากฏอย่างเด่นชัดใน
พระราชบัญญัติ การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553  โดยที่
รัฐบาลตระหนักว่าเทคโนโลยี เป็นเครื่องมือส าคัญในการก้าวสู่ยุคข่าวสารข้อมูลการใช้เทคโนโลยีมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสังคมไทยไปสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ที่สนองต่อคุณภาพชีวิต
โดยตรง เทคโนโลยีการเรียนรู้จะช่วยปรับปรุงคุณภาพการศึกษาของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 ที่มี
เป้าหมายหลักเพ่ือช่วยเปลี่ยนสังคมไทยไปสู่สังคมการเรียนรู้ การประกันโอกาสของผู้เรียนในการ
เข้าถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเชื่อมโยงสังคมไทยเข้ากับสั งคมเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของความรู้      
(กิดานันท์ มลิทอง. 2548 : 90)  

เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้พัฒนาอย่างต่อเนื่อง สื่อการเรียนการสอนก็
เป็นเครื่องมือช่วยถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ เพ่ิมพูนทักษะ ประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การ
เรียนรู้ กระตุ้นให้เกิดการพัฒนาศักยภาพการคิด โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อการเรียนรู้ในปัจจุบันมีอิทธิพล
สูงในการให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สามารถเชื่อมโยงแหล่งความรู้ที่อยู่ไกลตัวผู้เรียนมาสู่
การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ในเวลาอันรวดเร็วและไม่มีข้อจ ากัด (วรวิทย์ นิเทศศิลป์. 2551: 11)  
  วิธีการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) เป็นวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่เน้นการให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) อย่างสม่ าเสมอ ช่วย
สนองความต้องการระหว่างบุคคล โดยผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบให้เหมาะสมกับตนเองได้ มีการ
น าเสนอในรูปแบบที่น่าสนใจตามหลักทฤษฏีการเรียนรู้  มีสีสัน มีภาพเคลื่อนไหว มีเสียงเร้าใจ ท าให้
น่าตื่นเต้น ไม่เบื่อหน่าย และมีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ได้อย่างฉับไวและต่อเนื่อง ทั้ง
การให้ข้อมูลย้อนกลับ การตรวจค าตอบ การเสริมแรง ซึ่งการประเมินผู้เรียนในการท ากิจกรรมและ
กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมต่อไปในลักษณะนี้ จะท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุ
จุดประสงค์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ ในความสามารถของตน มีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนวิชานั้น และน าไปสู่การมีผลเรียนที่ดี นอกจากนั้นถ้าผู้เรียนยังไม่เข้าใจในบทเรียนใด ก็
สามารถย้อนกลับไปทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา (ณัฐพรหม อินทุยศ. 2553: 315)  
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  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ได้มีการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง.3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการ
ท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม ได้มีการจัดการเรียนการสอน วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 จ านวน 1 หน่วยกิต เป็นวิชาพ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 4 หน่วยคือ 1.หลักการท าโครงงาน 2. โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 3.
การน าเสนองาน 4. ไมโครซอฟเพาเวอร์พอยท์ จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนที่ผ่าน
มา พบว่านักเรียนต้องเข้าร่วมกิจกรรมหลายด้าน เช่น กิจกรรมทางด้านกีฬา กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
กิจกรรมสวนกุหลาบสัมพันธ์ อีกทั้งยังมีวันหยุดนักขัตฤกษ์มาก ท าให้มีเวลาเรียนไม่เต็มที่ และไม่
เพียงพอต่อการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ  
  รายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สาระการเรียนรู้ เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ ปีการศึกษา 2555 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สาระการเรียนรู้ 
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ย 75.68 คะแนน และ ปี
การศึกษา 2556 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สาระการเรียนรู้ เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ย 69.96 คะแนน จากผลการทดสอบดังกล่าว 
แสดงให้เห็นว่า ผลการเรียนเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนตกต่ าลง 
  จากความส าคัญของการจัดการศึกษาทางด้านเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือช่วยแก้ปัญหาในการเรียนการสอนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้นและให้นักเรียน
สามารถน าบทเรียนกลับไปทบทวนที่บ้านได้  เพ่ือท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ สาระการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สูงขึ้น เป็นการพัฒนาผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัดตามหลักสูตรการเรียนรู้ 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 
       1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน  ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ทีม่ีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบ
วิทยาลัย สมุทรปราการ 
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1.3  สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 

       ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวน
กุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐาน สูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
       1.4.1  กำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         โดยยึดกรอบแนวคิด ขั้นตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน            
มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 138 - 147) ซึ่งมี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. การวิเคราะห์ (Analysis)  
 2. การออกแบบ (Design)  
  3. การพัฒนา (Development 
 4. การทดลองใช้ (Implementation)  
  5. การประเมินผล (Evaluation) 
   

       1.4.2 กำรหำคุณภำพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
  กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิด
ของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 197– 214) แบ่งออกเป็น 2ด้าน คือด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.  ด้านเนื้อหา แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ    
 1.1  เนื้อหา 
 1.2  การปฏิสัมพันธ์      
 1.3  โครงสร้างของบทเรียน      

2.  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ  
2.1  การน าเสนอมัลติเดีย      
2.2  การปฏิสัมพันธ์ 
2.3  โครงสร้างของบทเรียน 

 

 1.4.3 กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2556: 3-9) ในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้สูตร E1/E2   
          E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
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        1.4.4 กำรศึกษำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
        การวัดและการประเมินผล ในทางการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาให้เกิดกับนักเรียน 
และใช้เป็นคุณลักษณะในการวัด  ด้านพุทธิพิสัย ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2554. 
58: 61) ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งเป็น 6 ระดับ ประกอบด้วย 

1.  ความจ า (Memory หรือ Knowledge) 
2.  ความเข้าใจ (Comprehension) 
3.  การน าไปใช้ (Application) 
4.  การวิเคราะห์ (Analysis) 
5.  การสังเคราะห์ (Synthesis) 
6.  การประเมินค่า (Evaluation) 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงเน้นความสามารถทางด้านสมองในการคิด จึงน ามาใช้เพียง 3 
ระดับ คือ  ความจ า  ความเข้าใจ และ น าไปใช้  
 
1.5  ขอบเขตกำรวิจัย 
 
       ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการด าเนินงานไว้ดังนี้  
 

       1.5.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  1.  ประชากร 
   ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557  
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนในรายวิชาเทคโนโลยี 3 
ทั้งหมด 5 ห้องเรียน จ านวน 217 คน  
 2.  กลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนใน
รายวิชาเทคโนโลยี 3 ทั้งหมด 5 ห้องเรียน จ านวน 217 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(cluster random sampling) โดยการจับสลาก ได้กลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จ านวน 51 คน   
     

       1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
       ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งมีตัวแปรที่ศึกษาในการ
วิจัยครั้งนี้คือ 

1. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้น พ้ืนฐาน            
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ประกอบด้วย
คุณภาพด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ประกอบด้วย
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

3. ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบด้วย 
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  ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ 
  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน  ของ
นักเรียน 
 

      1.5.3  ระยะเวลำที่ใช้ในกำรทดลอง 
         ท าการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557  
 

       1.5.4  เนื้อหำที่ใช้ในกำรทดลอง 
         เนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน   
ซึ่งเป็นเนื้อหาของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
นวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ  คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง โปรแกรมภาษา
ขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วยเนื้อหาส าคัญคือ วงจรพัฒนาโปรแกรม ผังงาน ภาษา HTML เบื้องต้น 
         
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
       1.6.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การประยุกต์น าคอมพิวเตอร์มาช่วยในเรื่อง 
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย 
สมุทรปราการ ผู้จัดท าขึ้นโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการท าหน้าที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนให้แก่นักเรียน 
มีแบบฝึกหัดท้ายบท เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจในการเรียน นอกจากนั้นนักเรียนสามารถย้อนกลับไป
เรียนบทเรียนเพื่อทบทวนได้เมื่อไม่เข้าใจ ซึ่งบทเรียนจะประกอบด้วยภาพและเสียง 
 

       1.6.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ที่มุงเน้นให้นักเรียนศึกษาความรู้ด้วยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน โดยครูมีหน้าที่กระตุ้นให้ค าปรึกษาและติดตามการเรียนของนักเรียน 
 

 1.6.3  การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนที่มีความถูกต้องทางด้านเนื้อหา และด้านสื่อการสอน 
  ด้านเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาความเหมาะสม
กับพ้ืนฐานของนักเรียน บทเรียนมีการจัดล าดับเนื้อหาได้ชัดเจน เนื้อหามีความถูกต้อง การใช้อักษร
เหมาะกับเนื้อหา การใช้ภาพเหมาะกับเนื้อหา แบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหา การสรุปเนื้อหาใน
บทเรียนมีความเหมาะสม เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ เนื้อหาช่วยเพ่ิมทักษะของนักเรียน 
นักเรียนท าความเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 
  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง รูปแบบการจัดหน้าของบทเรียน การน าเข้าสู่บทเรียน 
การใช้ตัวอักษรและภาพมีความเหมาะสม การใช้สีพ้ืนหลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสมมีเสียง
ประกอบเหมาะสม สะดวกในการติดตั้งใช้งาน บทเรียนมีลักษณะจูงใจในการเรียน บทเรี ยนให้ทั้ง
ความรู้และความเพลิดเพลิน การใช้ภาพประกอบในบทเรียนสื่อความหมาย ภาพเคลื่อนไหวมีความ
เหมาะสม บันทึกผลการตอบสนองนักเรียน บันทึกผลความก้าวหน้าทางการเรียน 
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       1.6.4  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง เกณฑ์ที่ใช้ในการก าหนด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งมีรายละเอียด คือ  
  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน จากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
  E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนน เฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ครบทุกบทเรียน จะต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
 

       1.6.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นเพ่ือวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ทางด้านความรู้  ความจ า ความเข้าใจ 
และการน าไปใช้ 
 

       1.6.6  นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบ
วิทยาลัย สมุทรปราการ ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 
       การวิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ที่เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการสอนปกติตามคู่มือครูให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฏีจากต ารา เอกสารงานวิจัยต่างๆ โดยสามารถเรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับหัวข้อได้
ดังนี้ 
       2.1  ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับ โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ 
 2.2  หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ 
 2.3  สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
    2.4  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
      2.5  โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.6  แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง                                                                       
 
2.1  ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับโรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ 
 

2.1.1  ประวัติโรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ 
 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สืบเนื่องมาจากโรงเรียนพระต าหนักสวนกุหลาบซึ่ ง
พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงพระมหากรุณาโปรดเกล้าฯ ให้ตั้งขึ้นเป็นครั้งแรก     
ณ พระต าหนักสวนกุหลาบในพระบรมมหาราชวังเมื่อจุลศักราช 1244 โดยมีจุดมุ่งหมายจะบ ารุงฐานะ
ของนายทหารมหาดเล็กให้กลับสูงศักดิ์ดังพระราชด าริ คือรับนักเรียนที่เป็นราชสกุล  และบุตรหลาน
ข้าราชการนักเรียนโรงเรียนพระต าหนักสวนกุหลาบเดิมมีฐานะเป็นนักเรียนนายร้อยมหาดเล็ก คือแต่ง
เครื่องแบบทหารถืออาวุธอย่างทหาร อยู่ประจ าที่โรงเรียนและได้รับเงินเดือนเท่าเหล่าผลทหาร ต่อมา
มีนักเรียนสมัครเข้าเรียนมากขึ้นจนท าให้เกิดปัญหาว่าจะจัดให้เป็นโรงเรียนส าหรับทหารมหาดเล็ก 
หรือเป็นโรงเรียนฝึกหัดข้าราชการทั่วไป พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงมีพระราช
วินิจฉัยว่า “หากจัดเป็นโรงเรียนข้าราชการจะเป็นประโยชน์ต่อบ้านเมืองมากกว่า”แต่นั้นมาจึงได้
แก้ไขวิธีการเรียนเปลี่ยนฐานะนักเรียน จากทหารมาเป็นนักเรียนวิชาส าหรับราชการผลเรือน โดยมี
จุดมุ่งหมายให้จบออกมารับราชการ ส่วนผู้ที่ไม่ได้รับราชการ ก็ให้น าความรู้ความสามารถไปประกอบ
อาชีพสุจริต สร้างชื่อเสียงแก่วงศ์ตระกูลต่อไป ครั้นต่อมานักเรียนมากขึ้น สภาพของโรงเรียนจึง
เปลี่ยนแปลงไปตามล าดับดังนี้ คือใน พ.ศ. 2436 ย้ายออกไปตั้งนอกพระราชวัง แยกเป็น 2 แห่ง ตั้งที่
วัดมหาธาตุ เรียกว่า โรงเรียนสวนกุหลาบไทยวัดมหาธาตุ  และตั้งที่วังหน้า เรียกว่า โรงเรียนสวน
กุหลาบวังหน้า       

ครั้งต่อมาย้ายไปตั้งที่สวนสุนันทาลัย ปากคลองตลาดเรียกว่า โรงเรียนสวนกุหลาบอังกฤษ
เทพศิรินทร์ รอการสร้างโรงเรียนใหม่ที่วัดราชบูรณะ วัดเลียบ พ.ศ.2453 ย้ายมารวมกับโรงเรียนวัด
ราชบูรณะ วัดเลียบ เรียนว่า โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เมื่อสร้างตึกเรียน (อาคารหลังยาว) เสร็จใหม่ๆ ใน พ.ศ.2453 พระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้เสด็จมาทอดพระเนตร ทั้งๆ ที่ทรงพระประชวรอยู่ เมื่อได้เปิดตึกเรียนแล้ว ผู้
มาท าพิธีเปิดโรงเรียนคือ มหาอ ามาตย์เอกเจ้าพระยาพระเสด็จสุเรนทราธิบดี โรงเรียนสวนกุหลาบ
วิทยาลัย ได้ใช้ตึกนี้ เป็นที่เล่า เรียน และ พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงเป็น         
องค์อุปถัมภ์ ตลอดมาจนสวรรคต นับว่าพระองค์เป็นผู้ก่อก าเนิดโรงเรียนนี้โดยแท้ 

เมื่อการศึกษาเจริญมากข้ึนโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย จึงได้ขยายสาขาที่ 1 ออกไปตั้งอยู่ที่ 
อ าเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี ชื่อ โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัยนนทบุรี เมื่อ พ.ศ. 2522 

ต่อมานายส าเริง นิลประดิษฐ์ มีด าริจะขยายโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ออกไปสี่มุมเมือง 
จึงได้ปรึกษากับ นายวัฒนา อัศวเหม รัฐมนตรีว่าการกระทรวงมหาดไทยในสมัยนั้น ให้จัดหาที่ดิน
สร้างโรงเรียน แต่ก็ติดปัญหาบางประการ จึงระงับโครงการไป ต่อมา กรมสามัญศึกษา ได้สั่งให้
ส านักงานสามัญศึกษาจังหวัดสมุทรปราการ รับสมัครนักเรียนในปีการศึกษา 2533 จ านวน 5      
ห้องเรียน โดยฝากไว้ที่โรงเรียนสตรีสมุทรปราการ 2 ห้อง และโรงเรียนสมุทรปราการ 3 ห้องรวม
นักเรียนชาย–หญิง จ านวน 250 คน เมื่อประกาศจัดตั้งโรงเรียนแล้ว จึงน านักเรียนที่ฝากไว้ มาเรียนที่ 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ทว่าเกิดปัญหาขัดข้องในเรื่องที่ดินสร้างโรงเรียนท าให้
ต้องยกนักเรียนที่ฝากไว้ให้เป็นนักเรียนของโรงเรียนนั้นไปปี 2534 อาจารย์ สุทธิเพ็งปาน ผู้อ านวยการ 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย เข้าพบ นายบรรจง พงศ์ศาสตร์ รองอธิบดีกรมสามัญศึกษาในขณะนั้น 
เพ่ือขอปรึกษาเรื่องประกาศจัดตั้งโรงเรียนอีกครั้งหนึ่ง ท่านรองอธิบดีฯ จึงได้สั่งการให้โรงเรียนสวน
กุหลาบวิทยาลัย จัดคณาจารย์ขึ้นคณะหนึ่ง โดยมี  อาจารย์สุโข วุฑฒิโชติ ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่าย
ปกครองเป็นหัวหน้าคณะ จัดเตรียมเอกสารการรับสมัคร และรับสมัครนักเรียน ปีการศึกษา 2534 ใน
วันที่ 8 เมษายน พ.ศ. 2534 กระทรวงศึกษาธิการ จึงมีประกาศจัดตั้งโรงเรียนรัฐขึ้นใหม่ โดยใช้ชื่อว่า 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ เมื่อเปิดภาคเรียน ได้ฝากนักเรียนดังกล่าว จ านวน 306 
คน ให้ศึกษาเป็นการชั่วคราว ที่โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 71 เพ่ือรออาคารเรียนชั่วคราวจัดสร้างแล้วเสร็จ 
โดยมีนายไพฑูรย์ สุนทรวิภาค ผู้ว่าราชการจังหวัดสมุทรปราการ เป็นประธานประกอบพิธียกเสาเอก 
และเปิดป้ายอาคารเรียน 

ในปี 2534 ได้ย้ายนักเรียนจากโรงเรียนไทยรัฐวิทยา 71 มาเรียนที่อาคารเรียนชั่วคราว และ
กรมสามัญศึกษา คัดเลือกโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ให้เป็นโรงเรียนเฉลิมพระ
เกียรติ สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ ในวโรกาส เฉลิมพระชนมพรรษา 5 รอบ 12 
สิงหาคม พุทธศักราช 2535 และได้รับพระราชทานชื่อโรงเรียน เป็นโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวน
กุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ  (โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ . 
2556 : 1-8 ) 
   

  2.1.2  วิสัยทัศน์ 
  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ มุ่งพัฒนานักเรียนให้มี
คุณธรรม น าวิชาการสู่มาตรฐานสากล ด ารงตนโดยยึดแนวพระราชด าริ 
   

  2.1.3  พันธกิจ 
  1.  พัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้อง กับแนวพระราชด าริ และโรงเรียนมาตรฐานสากล 
 2.  พัฒนานักเรียนให้มีระเบียบวินัยคุณธรรม สามารถด ารงตน อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 3.  พัฒนานักเรียนให้เต็ม ศักยภาพมีคุณภาพตามมาตรฐานสากล   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  2.1.4  เป้าหมาย 
  นักเรียนโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ได้รับการพัฒนา
ตนเอง ตามศักยภาพ เป็นคนดี มีความรู้ และด ารงตน โดยยึดแนวพระราชด าริ 
 

  2.1.5  ค าขวัญประจ าโรงเรียน 
  รักศักดิ์ศรี มีคุณธรรม น าวิชาการ สืบสานงานพระราชด าริ 
 
2.2   หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัย 

สมุทรปราการ 
 

2.2.1  วิสัยทัศน์ 
โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้เป็น   

ผู้ที่มีความประพฤติดี มีจิตส านึกของความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก มีความรู้และทักษะ  ในการ
ด ารงชีวิตโดยมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน เพ่ือให้พัฒนาสู่มาตรฐานสากลของความเป็นเลิศ
ทางวิชาการ 

 

2.2.2   หลักการ 
 หลักสูตรโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ พุทธศักราช 2553 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 
 1. เป็นหลักสูตรสถานศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของโรงเรียน มีจุดหมายและมาตรฐานการ
เรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพ้ืนฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค 
และมี คุณภาพ 

3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา    
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการ
เรียนรู้ 

5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย ครอบคลุม

ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   
 

2.2.3  จุดหมาย 
 หลักสูตรโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการพุทธศักราช 2553  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา      
มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับ
ผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
 1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตาม หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.  มีความรู้ความสามารถในการสื่อสารการคิดการแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยี และมีทักษะ
ชีวิต  

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
     5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม  
มีจิต สาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข     
 

 2.2.4  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 หลักสูตรโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพมาตรฐานการเรียนรู้     
ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ    
5 ประการ ดังนี้  
 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน ข้อมูล
ข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล 
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองได้อย่างเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์ในสังคมแสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาในในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการ
ตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการ
สร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 
การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อมและการรู้จักหลีกหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้ การ
สื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
 1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
 3.  มีวินัย 
 4.  ใฝ่เรียนรู้ 
 5.  อยู่อย่างพอเพียง 
 6.  มุ่งมั่นในการท างาน 
 7.  รักความเป็นไทย 

8.  มีจิตสาธารณะ 
 

2.2.5  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 
หลักสูตรโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ พุทธศักราช 2553 ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ ดังนี้ 
 1.  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์    
 3. กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 4. กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 5. กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 7. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 8. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของการ
พัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม ที่พึงประสงค์เม่ือจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไกส าคัญ  
ในการขับเคลื่อนเมื่อจบการศึกษาท้ังระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่า ต้องการ
อะไร จะสอนอย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพ่ือการประกันคุณภาพการศึกษา โดยใช้
ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงคุณภาพการศึกษาโดย
ใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบ ระดับ
เขตพ้ืนที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพ่ือประกันคุณภาพดังกล่าวเป็น
สิ่งส าคัญที่จะช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐาน
การเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

 
2.3  สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
        ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2551:204-209) ได้
กล่าวถึงความส าคัญและสาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีดังนี้ 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        2.3.1  ความส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถ
น าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมี
เจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข 
 

 2.3.2  สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนมีแบบองค์
รวมเพ่ือให้ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ
การศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้ 
 1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง
จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของตนเอง 
 2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง
สร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน 
คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 4. การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ   
      

 2.3.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.  สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ
การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพ่ือ
การด ารงชีวิตและครอบครัว 

2. สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี  
  มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  
     3.  สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
    มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  
และมีคุณธรรม   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.  สาระท่ี 4 การอาชีพ  
 มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้      
เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 

  2.3.4  คุณภาพผู้เรียน 
 ในด้านคุณภาพผู้เรียนนั้นได้มีการแยกย่อยออกเป็นตามระดับช่วงการศึกษาดังนี้ 
 1.  จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
  1.1 เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะ
การแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างาน ที่
เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร
และสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
 1.2 เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง
ถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลอง
ความคิดและการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการ
จัดการเทคโนโลยี ด้วยการลดการใช้ทรัพยากร หรือเลือกใช้เทคโนโลยี  ที่ไม่มีผลกระทบกับ
สิ่งแวดล้อม 
 1.3 เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่าย คอมพิวเตอร์ หลักการและวิธี
แก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหาข้อมูล 
และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ใน
การแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
 1.4 เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพการมีเจตคติที่ดีต่อและเห็นความส าคัญของการประกอบ
อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือก
ในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 
 2.  จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 2.1 เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ
การท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ 
ท างานอย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 
 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี  มี
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างและพัฒนา สิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
 2.3 เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



14 
 

คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 
 2.4 เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพมี
ประสบการณ์ในอาชีพท่ีถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 
 

 2.3.5  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดชั้นปี 
 เนื้อหาที่เก่ียวข้องกับ สาระ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยู่ในมาตรฐานการเรียนรู้
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานของ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น ม.3 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มี
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดชั้นปี ดังนี้ 
 1. อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
 3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 
 4. ใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ตามหลักการท า
โครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 จากมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้ วัดชั้นปีสาม ารถวิ เคราะห์หน่วยการเรียนรู้ตาม        
อ านวย เดชชัยศรี ณัฐกานต์ ภาคพรต และคณะ (ม.ป.ป. : 7) ดังนี้ 
 หน่วยที่ 1 หลักการท าโครงงาน 
 หน่วยที่ 2 โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
 หน่วยที่ 3 การน าเสนองาน 
 หน่วยที่ 4 Microsoft PowerPoint 
 1. โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
 การเขียนโปรแกรมภาษามีข้ันตอนการท างานที่เรียกว่า  วงจรพัฒนาโปรแกรม  โดยใช้ผังงาน
ช่วยในการออกแบบโปรแกรม  เพ่ือให้โปรแกรมภาษาที่พัฒนานั้นสามารถแก้ปัญหาหรือส่งเสริมการ
ท างานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 

1.1 วงจรพัฒนาโปรแกรม 
 วงจรพัฒนาโปรแกรมมีจุดประสงค์หลักเพ่ือสร้างโปรแกรมภาษาส าหรับแก้ปัญหาและ
ส่งเสริมการท างานในระบบงานหนึ่ง ๆ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.1.1  การวิเคราะห์ปัญหา  (Analyze the Problem) เป็นขั้นตอนการศึกษาถึงปัญหาที่
เกิดข้ึนและค้นหาสิ่งที่ต้องการเพื่อพิจารณาสิ่งต่อไปนี้ 

   Input  คือ ข้อมูลที่จะน าเข้าสู่คอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง  
Process  คือ   วิธีการประมวลผลข้อมูลที่น าเข้าเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที

ต้องการคืออะไร 
Output คือ การแสดงผลลัพธ์ที่ได้คืออะไร และมีรูปแบบเป็นอย่างไร 

  ตัวอย่างเช่น  เมื่อเราต้องการสร้างโปรแกรมที่มีการน าตัวเลขเข้ามา 5 ตัว และให้แสดงผล
เป็นค่าเฉลี่ยบนหน้าจอภาพ 
 Input  คือ ตัวเลข 5 ตัว เช่น 2, 5, 3, 4, 1 
 Process คือ ค านวณหาค่าเฉลี่ย เช่น ( 2 + 5 + 3 + 4 + 1)/5 
 Output คือ แสดงค่าเฉลี่ยผ่านทางหน้าจอภาพ เช่น 3 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.1.2 การออกแบบโปรแกรม (Design a Program) เป็นขั้นตอนการใช้เครื่องมือ
ต่างๆ  ออกแบบล าดับขั้นการท างานของโปรแกรม เพ่ือให้เห็นทิศทางหรือการท างานโดยรวมของ
โปรแกรม ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบโปรแกรม เช่น รหัสจ าลอง (Pseudo Code) และผัง
งาน 
 1.1.3 การเขียนโค้ด (Coding) เป็นขั้นตอนการสร้างโปรแกรมผ่านการเขียนโค้ด การ
คอมไพล์และการทดลองใช้โปรแกรมและการทดลองใช้โปรแกรม โดยการเขียนโค้ดจะต้องปฏิบัติ
ตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม ซึ่งผู้สร้างโปรแกรมภาษาจะต้องเลือกใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับการท างานของโปรแกรม เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอร์แต่ละภาษาจะ
เหมาะสมกับการเขียนโปรแกรมภาษาที่ไม่เหมือนกัน        
 1. ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) เป็นภาษที่ใกล้เคียงกับภาษาเครื่อง แต่เขียน
โดยใช้ สัญลักษณ์ย่อ เพื่อให้เขียนง่ายกว่าการใช้ภาษาเครื่องโดยตรง ตัวอย่างของภาษาแอสเซมบลีจะ
มีความหมาย เดียวกับภาษาเครื่องข้างต้น      
 2. ภาษาฟอร์เทรน (FORTRAN-Formula Translation) เป็นภาษาที่ออกแบบเพ่ือใช้งาน
ทาง วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และด้านคณิตศาสตร์ ภาษาฟอร์เทนจะประกอบด้วยข้อความ 
ค าสั่ง ทีละ บรรทัด ซึ่งต้องอาศัยการค านวณเป็นอย่างมาก ตัวอย่างการเขียนค าสั่งฟอร์เทรน ส าหรับ
การค านวณพ้ืนที่ ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ดังนี้ 
 3. ภาษาโคบอล (COBOL: Common Business Oriented Language) เป็นภาษาส าหรับ
ใช้ในงาน ธุรกิจภาษาแรกของโลกโดยค าสั่งของภาษา COBOL จะคล้ายกับ ภาษาอังกฤษท าให้
สามารถอ่านและเขียน โปรแกรมได้ไม่ยากนัก ตัวอย่างการเขียนภาษาโคบอล ในการสั่งพิมพ์
เลข 1 ถึง 10 โดย ก าหนดค่าเริ่มต้น เป็น 0 
 4. ภาษาเบสิก (BASIC)ภาษาโปรแกรมส าหรับผู้เริ่มต้น เป็นภาษาโปรแกรมที่เรียนรู้ง่ายไม่
ซับซ้อน เหมาะส าหรับใช้ในห้องเรียนส าหรับการเรียนการสอน มีค าสั่งที่ง่ายสามารถเข้าใจได้เร็ว 

5. ภาษาซี (C) ภาษาสมัยใหม่ เป็นภาษาที่ใช้ส าหรับเขียนโปรแกรมระบบปฏิบัติการเหมาะ
ส าหรับโปรแกรมเมอร์ที่มีความสามารถสูง  
 6. ภาษาจาวา (Java) เป็นภาษาที่พัฒนาขึ้นล่าสุด แต่ได้รับความนิยมในการน าไปใช้
ค่อนข้างมากเนื่องจากสามารถประมวลผลกับระบบคอมพิวเตอร์ได้ทุกประเภท จาวายังสามารถ
น าไปใช้เป็นภาษาส าหรับ อุปกรณ์แบบฝังต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์และอุปกรณ์ขนาดมือถือแบบต่าง ๆ 
เป็นต้น                    
 1.1.4  การทดสอบโปรแกรม (Testing) เป็นขั้นตอนในการทดลองใช้โปรแกรม ตามเงื่อนไข
ต่างๆ ที่ก าหนดขึ้นเพ่ือให้รู้ปัญหาในการใช้โปรแกรมแล้วน าปัญหาดังกล่าวมาแก้ไขเพ่ือ ให้โปรแกรม
นั้นมีประสิทธิภาพในการใช้งานมากที่สุด การทดสอบโปรแกรมจะต้องท าการทดสอบทั้งผู้สร้าง
โปรแกรมภาษาและผู้ใช้โปรแกรมโดยผู้สร้างโปรแกรมภาษาสามารถท าได้ 2 ลักษณะ คือ การ
ตรวจสอบข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นและตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
 1. การตรวจสอบข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น ได้แก่ 

1.1 การเขียนโปรแกรมที่ผิดหลักไวยากรณ์ (Syntax Error) เช่น ในโปรแกรมที่เขียนขึ้นมามี
ค าสะกดผิด คอมพิวเตอร์จะแจ้งให้ทราบถึงข้อผิดพลาดนั้นๆ ซึ้งเป็นความผิดพลาดที่สามารถแก้ไขได้
ง่ายที่สุด 
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 1.2 ความผิดพลาดที่เกิดระหว่างการท างานของโปรแกรม (Runtime Error) เช่นการให้
คอมพิวเตอร์ค านวณค่าตัวเลขใดๆ ที่หารด้วยศูนย์ ซึ่งผู้สร้างโปรแกรมภาษาจะต้องเขียนภา
คอมพิวเตอร์ป้องกันความผิดพลาดดังกล่าวไว้ในชุดค าสั่งด้วย 
 1.3 ตรรกะในการสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานผิด (Logical Error) เป็นข้อผิดพลาดที่แก้ไข
ได้ยากที่สุด เนื่องจากความผิดพลาดประเภทนี้ถึงแม้ว่าจะแก้ไขได้ ในขณะนั้น แต่ก็อาจเกิดความ
ผิดพลาดดังกล่าวอีกในอนาคต ดังนั้นผู้สร้างโปรแกรมภาษาจึงต้องตรวจสอบด้วยการน าข้อมูล
เดียวกันเข้าสู่การประมวลผลในสภาพแวดล้อมเดียวกันหลายๆครั้งซึ่งถ้าโปรแกรมมีตรรกะในการ
สั่งงานที่ถูกต้อง เมื่อประมวลผลแล้วจะต้องได้ผลลัพธ์ที่ต้องการตรงกันทุกครั้งที่ทดลอง 
 2.  การตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมได้แก่ 
 2.1 การใส่ข้อมูลที่ทราบผลลัพธ์อยู่แล้ว เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ตรงกับผลลัพธ์จริงหรือไม่ 
 2.2 การตรวจสอบขอบเขตของข้อมูลที่ป้อน เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่ไม่มีทางเป็นไปได้ เช่น 
ป้อนข้อมูลเป็นเดือนที่ 13 ของปี หรือวันที่ 32 ของเดือน หรือชั่วโมงท่ี 25 ของวัน 
 2.3 การใช้ความสมเหตุสมผล ซึ่งเป็นข้อมูลที่ไม่สามารถพบได้ในความเป็นจริงเช่น  อายุ
พนักงานที่ติดลบ 
 2.4 การตรวจสอบข้อมูลที่เป็นตัวเลขและตัวอักษร เช่น รหัสไปรษณีย์ควรน าเข้าข้อมูล
ประเภทตัวเลขที่ไม่สามารถน ามาค านวณได้ โดยไม่ควรให้น าข้อมูลประเภทตัวอักษร 
 2.5 การตรวจสอบข้อมูลตามเงื่อนไขที่ก าหนด เช่น การก าหนดให้น าเข้าข้อมูลในช่วง 25 ถึง 
60 เท่านั้น ซึ้งจะต้องไม่มีข้อมูลอื่นๆ ในการประมวลผล   
     1.1.5 การบ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขั้นตอนที่จะต้องปฏิบัติเมื่อมีการใช้งานจริง ใน
ระยะผู้สร้างโปรแกรมจะต้องเฝ้าดุและหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมเพ่ือท าการแก้ไข  หรือจะต้อง
พัฒนาโปรแกรมให้มีความทันสมัยหรือสวยงามมากยิ่งขึ้น ผู้สร้างโปรแกรมภาษาจะต้องคอยปรับปรุง
และแก้ไขตามความต้องการของโปรแกรม 
 1.2  ผังงาน (Flowchart)   
 คือ แผนภาพแสดงการท างานของโปรแกรม โดยใช้สัญลักษณ์แสดงขั้นตอนและลักษณะการ
ท างานแบบต่างๆ  สัญลักษณ์เหล่านี้จะถูกเชื่อมโยงด้วยลูกศรเพ่ือแสดงล าดับการท างาน  ช่วยให้
มองเห็นภาพการท างานโดยรวมของโปรแกรม สะดวกต่อการตรวจสอบความถูกต้องของล าดับการ
ท างานและการไหลของข้อมูลในโปรแกรม การเขียนผังงานจะใช้สัญลักษณ์สื่อสารความหมายให้ 
 1.2.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน (Flowchart Symbols) ผู้เขียนผังงานจะต้องรู้
ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในผังงานเพ่ือให้สามารถสื่อความหมายได้อย่างถูกต้องเข้าใจตรงกันผัง
งานนั้นได้ก าหนดขึ้นโดยสถาบันแห่งชาติของสหรัฐอเมริกาหรือแอนซี (ANSI : The American 
National Standard Institute) เพ่ือใช้เป็นมาตรฐานเดียวกันทั่วโลก นอกจากนี้การเขียนสัญลักษณ์
จะต้องค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้อาจมีขนาดแตกต่างกัน แต่จะต้องมีรูปร่างได้สัดส่วนเป็นไปตามมาตรฐาน 
 2. ทิศทางของลูกศรในผังงาน ควรมีทิศทางจากบนลงล่างจากซ้ายไปขวาเสมอ 
 3. ผังงานควรมีความเรียบร้อย สะอาด ข้อความในผังงานสั้น กะทัดรัด และได้ใจความ 
 4. ควรหลีกเลี่ยงการเขียนลูกศรตัดกันเพราะจะท าให้ผังงานอ่านและท าความเข้าใจยาก 
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 1.2.2 ประเภทของผังงาน (Types Of  Flowchart) 
 1. ผังงานระบบ (System Flowchart) คือผังงานที่แสดงล าดับการท างานของระบบเป็น
ภาพรวม โดยมีการน าข้อมูลเข้า การประมวลผล และการส่งข้อมูลออก ซึ่งจะแสดงถึงสื่อน าข้อมูลเข้า
และออก แต่ไม่แสดงวิธีการประมวลผล  
 2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) คือ ผังงานที่แสดงการท างานย่อยหรืแสดงล าดับ
การประมวลผลในโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอนการท างานและประมวลผลของโปรแกรมนั้นๆ 
ท าให้รู้วิธีและสื่อที่ใช้ในการรับข้อมูล การประมวลผล และการแสดงผล 
 1.2.3 โครงสร้างของผังงาน (Sequence Structure) โครงสร้างพ้ืนฐานของผังงาน
แบ่งเป็น  3 ประเภท  ดังนี้ 
 1. โครงสร้างแบบล าดับ (Sequential Structure) หมายถึงโครงสร้างที่แสดงขั้นตอนการ
ท างานเป็นไปตามล าดับก่อนหลัง  
 2. โครงสร้างแบบมีทางเลือก (Selection Structure) หมายถึงโครงสร้างที่มีเงื่อนไขขั้นตอน
การท างานบางขั้นตอน ต้องมีการตัดสินใจ 
 3. โครงสร้างแบบท าซ้ า (Repetition Structure) หมายถึงโครงสร้างที่ขั้นตอนการท างาน
บางขั้นตอนได้รับการประมวลผลมากกว่า 1 ครั้ง 
 2. ภาษา  HTML 
 HTML ย่อมาจาก Hypertext Markup Language หมายถึง ภาษาที่ใช้ส าหรับเขียนเว็บเพจ
เพ่ือให้สามารถน าไปแสดงผลบนเว็บเบราว์เซอร์ได้ การเขียน HTML จะต้องมีโครงสร้างของภาษา
และรูปแบบของค าสั่งต่างๆ เพ่ือให้เว็บเบราว์เซอร์สามารถเข้าใจและแสดงผลตามที่ต้องการ เช่น เว็บ
เพจที่มีการก าหนดรูปแบบตัวอักษร สีของตัวอักษร ขนาดของอักษร และการสร้างตัวเชื่อมโยงไปยัง
เว็บไซต์ต่าง ๆ 
 HTML จะต้องเขียนชุดค าสั่งกับรหัสภายในเครื่องหมายหมาย < > เรียกว่า แท็ก (Tag) 
บันทึกไฟล์เป็นนามสกุล .htm และน าไฟล์ที่เป็น HTML ไปเปิดด้วยเว็บเบราว์เซอร์ตามขั้นตอน
ต่อไปนี้ 

1.1 การเรียกใช้ Notepad 
1.2 การเขียน HTML สามารถท าได้ด้วยการพิมพ์ค าสั่งต่างๆลงใน Notepad 
1.3 การบันทึกไฟล์งาน 
1.4 การรัน HTML  
1.5 โครงสร้างของ HTML แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
1.5.1 ส่วนหัวโปรแกรม (Head) เป็นส่วนที่ก าหนดชื่อเรื่อง ซ่ึงจะไปปรากฏอยู่บนแถบชื่อ

เรื่อง (Title Bar) ของเว็บเบราว์เซอร์   
1.5.2 ส่วนเนื้อหาโปรแกรม (  Body) เป็นส่วนที่ก าหนดค าสั่งรูปแบบต่าง ๆ ที่น าเสนอในพ้ืนที่

ใช้งานของเว็บเบราว์เซอร์ 
1.6 หลักการเขียนค าสั่ง HTMLจะต้องเขียนไว้ในเครื่องหมายแท็ก โดยมีรูปแบบของค าสั่ง

เป็น <TAG>....</TAG> ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
 <TAG> คือ การเริ่มหรือเปิดค าสั่ง 
 ...  คือ ค าสั่งที่ต้องการให้คอมพิวเตอร์ปฏิบัติตาม 
 </TAG> คือ การสิ้นสุดหรือปิดค าสั่ง 
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 โดยค าสั่ง HTML ที่ส าคัญซึ่งจะต้องปรากฏทุกครั้งเมื่อเขียน  HTML  มีดังนี ้
1.6.1 <HTML>...</HTML> เป็นค าสั่งเริ่มต้นเขียนโปรแกรมและค าสั่งอ่ืนๆ ซึ่งจะไม่ปรากฏ

บนเว็บเบราว์เซอร์แต่ต้องเขียนเพ่ือให้ทราบว่าเป็นการเขียนโค้ดหรือสคริปต์ของภาษา HTML     
1.6.2 <HEAD>...</HEAD> เป็นค าสั่งที่ใช้ก าหนดข้อความในส่วนที่เป็นชื่อเรื่อง 
1.6.3 <TITLE>...</TITLE> เป็นค าสั่งที่แสดงชื่อที่จะไปปรากฏบนแถบชื่อเรื่องของเว็บ

เบราว์เซอร์ 
1.6.4 <BODY>...</BODY> เป็นค าสั่งที่แสดงผลบนเว็บเบราว์เซอร์ 
1.7 ค าสั่ง HTML เป็นค าสั่งที่ผู้เขียน HTML สมารถเลือกใช้ได้ตามความต้องการเพ่ือ

น าเสนอข้อมูลต่างๆเช่น 
1.7.1 <UL>…</UL> เป็นค าสั่ง Unordered Lists ใช้ส าหรับแสดงข้อความโดยแยกเป็น

บรรทัดและมีสัญลักษณ์อยู่ด้านหน้าข้อความของบรรทัดนั้นๆ โดยใช้ <H1>…</H1> ช่วยในการแยก
ล าดับของข้อความ (ตัวเลขที่ตามหลัง H จะแสดงล าดับของข้อความหลัก ข้อความรองหรือข้อความ
ย่อย โดยจะก ากับด้วยหมายเลข 1,2,3,..ตามล าดับ) และใช้ <LI> ช่วยก าหนดข้อความแต่ละบรรทัด 

1.7.2 <IMG SRC=“…...”> เป็นค าสั่งส าหรับน าเสนอรูปภาพ โดยใน..ผู้เขียน HTML จะต้อง
ระบุชื่อไฟล์ของรูปภาพที่ต้องการน าเสนอ ไฟล์รูปภาพที่สามารถน าเสนอได้จะต้องมีนาสกุลเป็น .JPG 
และ .GIF 

1.7.3 <A HREF= “….”>…</A> เป็นค าสั่งส าหรับเชื่อมโยงไปเว็บไซต์อ่ืนๆ บนอินเทอร์เน็ต 
สังเกตว่าจะมี...อยู่ 2 ต าแหน่ง โดยต าแหน่งที่ 1 ให้ผู้เขียน HTML ระบุที่อยู่หรือ URLของเว็บไซต์ที่
ต้องการเชื่อมโยง ส่วน....ต าแหน่งที่ 2 ให้ผู้เขียน HTML ใส่ข้อความหรือรูปภาพที่เป็นจุดเชื่อมโยง 
 
2.4   แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
        
        2.4.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาจากภาษาอังกฤษว่า Computer Assisted Instruction หรือเรียก
สั้นๆ ว่า CAI คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการน าคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในการศึกษาในลักษณะของการ
น าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าการน าเสนอบทเรียนแทนผู้สอน
และผู้ เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตัวเอง ในปัจจุบันพบว่ามีการน าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย 
(Multimedia) เข้ามาช่วย ในการน าเสนอเนื้อหาบนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
การน าเสนอเนื้อหาของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้มาก ท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายมากขึน้ มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลายท่าน ดังนี้ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงสื่อการเรียนการ
สอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมอัน
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกันกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 ประไพ พงษ์จิวานิช (2541:25) ได้ให้ความหมายว่า การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการ
เรียนการสอน โดยผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาจากบทเรียนตามขั้นตอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้น
อย่างเป็นขั้นตอน และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบอกข้อบกพร่องของผู้เรียนได้เมื่อผู้เรียนท าผิดขั้นตอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ของโปรแกรม นอกจากนั้นแล้วคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังสามารถให้ผู้เรียนได้ เรียนรู้หรือทบ ทวน
บทเรียนซ้ าได้อีก 
 บูรณะ สมชัย (2542:14) ได้กล่าวเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับผู้ เรียนเป็นเสมือนกับห้องสมุดหรือต ารา แต่เป็นต ารา
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งรวบรวมเนื้อหาของวิชานั้นไว้ทั้งหมดเหมือนกับสารานุกรม (Encyclopedia) บาง
ตอนก็น าเสนอด้วยข้อมูลและรูปภาพ บางตอนก็น าเสนอเป็นมัลติมีเดีย และบางตอนก็จัดให้มี 
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้เรียน มีแบบฝึกหัดให้ทดสอบ แต่จะไม่บังคับผู้เรียนจะเลือกเรียนหัวข้อ
หรือเนื้อหานั้นหรือข้ามไปก็ได้ จึงถือได้ว่าช่วยเสริมประสบการณ์แก่ผู้เรียนส่วนใหญ่จะบรรจุเป็น   
ซีดี-รอม (CD-ROM) เนื่องจากเก็บเนื้อหาได้มากถึง 650 MB 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542:65) ให้ความหมายว่า CAI หมายถึง วิถีทางของการสอนรายบุคคล
โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะจัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กันมีการ
แสดงเนื้อหาตามล าดับบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็น
เครื่องมือช่วยสอนอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนเรียนด้วยตัวเองเป็นผู้ที่จะปฏิบัติตามกิจกรรมต่างๆที่ส่งมาทาง
จอภาพ ผู้เรียนจะตอบค าถามทางแป้นพิมพ์ แสดงออกมาทางจอภาพมีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือหรือ
บางทีอาจใช้ร่วมกับอุปกรณ์อย่างอ่ืนด้วย เช่น สไลด์ เทป วีดีทัศน์ เป็นต้น 
 มนต์ชัย  เทียนทอง (2545:3) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือบทเรียนและ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระท าไว้อย่างเป็นระบบและมีแบบแผน โดยใช้คอมพิวเตอร์
น าเสนอและจัดการเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความสามารถ โดย
ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องมีทักษะ และประสบการณ์ด้านการใช้คอมพิวเตอร์มาก่อน ก็สามารถเรียนรู้ได้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้หลากหลายกรณี เช่น กรณีที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจสิ่ง
ที่เรียนรู้จากครูผู้สอนในชั้นเรียน ก็สามารถเรียนรู้ เพ่ิมเติมได้จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีโอกาสได้
ทบทวนความรู้และทดสอบความเข้าใจจาการท ากิจกรรม หรือแบบฝึกหัดด้วยตัวเองตลอดจนสามารถ
ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองในเรื่องนั้นๆ ได้ หรือในกรณีที่ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมเติม
ได้จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นับเป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ของตนเองให้กวางขวางยิ่งขึ้น 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับผู้ใฝ่เรียนให้ได้รับโอกาสในการพัฒนาความรู้และ
ทักษะของตนเองได้เป็นอย่างดีด้วยเช่นกัน 
 ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 21-22) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาเสริม เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้นการใช้
คอมพิวเตอร์เสริมการสอนนี้ สมามารถใช้ประกอบขณะที่ผู้สอนท าการสอนเอง หรือการใช้สอนแทน
ผู้สอนทั้งหมดก็ได้ 
 ผดุง อารยวิญญู (2547: 41-42) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน า
เครื่องคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องช่วยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมส าหรับการเรียนการสอนมัก
บรรจุเนื้อหาที่ครูสอนโดยแทนที่ครูสอนเนื้อหาวิชาด้วยตนเอง ก็บรรจุเนื้อหาเหล่านั้นไว้ในโปรแกรม 
และนักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนองโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ถ่ายทอดวิชาแทนครู 
 สท้าน เขตวิทย์ (2547:7) ได้ให้ความหมายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงการสอนโดย
การให้คอมพิวเตอร์กับบทเรียนโปรแกรมที่สร้างขึ้นเป็นสื่อที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือเสนอ
เนื้อหา ค าสั่งกิจกรรม จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งเสนอเป็นภาษาไทยทางจอภาพ(Monitor)เป็น
การเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์ โดยมีครูคอยแนะน าและควบคุมชั้นเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากที่กล่าวมาแล้วข่างต้นพอสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึงวิธีการสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วยน าเสนอเนื้อหา และ สามารถปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน และยัง
สามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ซ้ า เพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น 
 

     2.4.2  คุณลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:8-9) ได้แบ่งคุณลักษณะที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4 ประการ ได้แก่ 
  1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระที่ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซึ่ง
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุ 
ประสงค์ไว้ การน าเสนออาจเป็นไปในลักษณะทางตรง หรือทางอ้อมก็ได้ ทางตรงได้แก่ คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ เช่นการอ่าน จ า ท าความเข้าใจ ฝึกฝน ตัวอย่าง การน าเสนอในทางอ้อม
ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมและการจ าลอง    
  2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล คือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันทางการ
เรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นสื่อประเภทหนึ่งจึงต้องได้รับการออกแบบให้มีลักษณะที่ตอบสนอง
ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลให้มากท่ีสุด 
 3. การโต้ตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
การเรียน การสอนรูปแบบที่ดีที่สุดก็คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากที่สุด 
 4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบนี้
ถือเป็นการ เสริมแรงอย่างหนึ่ง การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ เรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์จะต้องมีการ ทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา
หรือทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 

 2.4.3  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   บุญชม  ศรีสะอาด (2537: 123) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ว่า 
 1.  ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ก้าวหน้าไปตามอัตราการเรียนรู้ของตน ผู้เรียนที่มีอัตราการ
เรียนรู้เร็วก็ไม่ต้องรอคนอ่ืนด้วยความเบื่อหน่าย ร าคาญ ส่วนผู้เรียนที่มีอัตราการเรียนรู้ช้าก็ไม่ประสบ
กับปัญหาตามบทเรียนไม่ทัน ไม่วิตกต่อความรู้สึกของคนอ่ืนๆ จึงมีความสบายใจในการเรียน 
 2.  ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนได้ตามท่ีตนต้องการ ไม่จ าเป็นที่จะต้องก าหนดเวลาตายตัว 
 3.  ในบทเรียนที่สร้างขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่ มีความ
เหมาะสมกับความต้องการ หรือสอดคล้องกับระดับความสามารถของตนคอมพิวเตอร์จะจดจ าค าตอบ
ของผู้เรียนให้คะแนนค าตอบ แล้วจัดให้ได้เรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนคนนั้น 
 4.  ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ทันทีเป็นการย้ าความเข้าใจ และการเรียนรู้ 
 5.  สามารถใช้เทคนิคที่ดึงดูดความสนใจได้หลาย ๆ เทคนิคอย่างมีประสิทธิภาพไม่ว่าจะใช้
เทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิคร่วมกัน เช่น การแสดงด้วยเส้นกราฟ (Graphics) ดนตรี การใช้สีการใช้
ภาพเคลื่อนไหว การใช้เสียง และการพูดตอบโต้กับผู้เรียน เป็นต้น 
 6.  สามารถกระท ากิจกรรมที่ซับซ้อน จ าลองสถานการณ์ ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทดลองกับข้อมูล
หลายชนิดหลายแบบแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ค านวณได้อย่างแม่นย าจะช่วยให้เกิดการเรียน รู้อย่าง
กว้างขวางและลุ่มลึก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 7.  เหมาะส าหรับการสอนทักษะที่เป็นงานเสี่ยงอันตรายในระยะต้น ๆ ของการฝึกทักษะนั้น 
เช่น การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เป็นต้น 
 8.  เหมาะสมที่สุดส าหรับการเรียนรู้ที่ต้องการสิ่งแวดล้อมที่ไม่มีชีวิตจริง เช่น สภาวะไร้
น้ าหนัก ความเฉื่อย เหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ ซึ่งสามารถใช้การจ าลองสถานการณ์ 
 9.  คอมพิวเตอร์เสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ์ ไม่มีความเหน็ดเหนื่อยไม่แสดงอาการ
เบื่อหน่าย 
 

 2.4.4  ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
  ปัจจุบันในวงการศึกษาได้น าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ในการเรียนการสอน โดยมีผู้แบ่ง
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลายท่าน ดังนี้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 11-12) ได้แบ่ง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 5 ประเภทด้วยกันคือ 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่งน าเสนอเนื้อหาแก่
ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม ส่วนใหญ่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทติวเตอร์ จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพ่ือทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนอยู่ด้วย อย่างไร
ก็ตาม ผู้เรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจว่าจะท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดหรือไม่อย่างไรหรือจะ
เลือกเนื้อหาส่วนไหน เรียงล าดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น 
ผู้เรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนได้ตามความต้องการของตนเอง 
  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้ใช้
ท าแบบฝึกหัดจนสามารถเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆได้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด
เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทที่ได้รับความนิยมมาก โดยเฉพาะใน ระดับอุดมศึกษาทั้งนี้เนื่องจาก
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อ่อน หรือเรียนไม่ทันคนอ่ืนๆ ได้มีโอกาสท าความเข้าใจในบทเรียน
ส าคัญๆได้ โดยที่ครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้ าแล้งซ้ าอีก  
  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทจ าลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร์ที่การน าเสนอบทเรียน
ในรูปแบบการจ าลองแบบ (Simulation) โดยการจ าลองสถานการณ์ที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับให้
ผู้เรียนต้องตัดสินใจแก้ปัญหา (Problem - solving) ในตัวบทเรียนจะมีค าแนะน าเพ่ือช่วยในการ
ตัดสินใจของผู้เรียนและแสดงการตัดสินใจนั้นๆ ข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการ
จ าลอง คือ การลดค่าใช้จ่ายและการลดอันตรายอันเกิดขึ้นได้ จากการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์
จริง  
  4. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ท าให้ผู้ใช้มีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน จนลืมไปว่าก าลังเรียนอยู่ เกมคอมพิวเตอร์ทางการศึกษาเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทที่ส าคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการ
เรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี่นิยมใช้กับเด็กตั้งแต่ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถน ามาใช้กับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือเป็นการปูทางให้ผู้เรียน
เกิดความรู้สึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอร์อีกด้วย 
  5.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ คือการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้าง
แบบทดสอบ การจัดการสอบ การตรวจให้คะแนน การค านวณผลการสอน ข้อดีการใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผู้เรียนได้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ซึ่ง
เป็นข้อจ ากัดของการทดสอบที่ใช้กันอยู่ทั่วๆไป นอกจากนี้ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
ค านวณผลสอบก็ยังมีความแม่นย าและรวดเร็วอีกด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  แนวคิดทางด้านจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ได้แก่ ความสนใจในเบาะแสของการรับรู้อย่างถูกต้อง การจดจ าความรู้
ความเข้าใจความกระตือรือร้น ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถ่ายโอนความรู้ และ
การตอบสนอง ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Alissi and Trollip. 1991) 
  ทฤษฏีการสร้างแรงจูงใจของ Malone ปัจจัย 3 ประการที่เกิดแรงจูงใจตามทฤษฏีนี้ได้แก่ 
ความท้าทาย จินตนาการความอยากรู้อยากเห็นและความรู้สึกที่ได้ควบคุมบทเรียนซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. ความท้าทาย (Challenge)  
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรมีกิจกรรมซึ่งท้าทายผู้เรียนกิจกรรมนี้จะต้องมีเป้าหมาย 
(Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน (ไม่ยากหรือง่ายเกินไป) นอกจากนี้ยังควนที่จะให้โอกาส
ผู้เรียนในการเลือกระดับความยากง่ายของกิจกรรมตามความต้องการและความสามารถ 

2. จินตนาการ (Fantasy)  
  จินตนาการคือ การที่ผู้เรียนวาดภาพของเหตุการณ์ ในเหตุการณ์หนึ่งสร้างภาพว่าตัวเองอยู่
ในเหตุการณ์หนึ่งแม้ว่าปกติแล้วการสร้างจินตนาการนี้มักจะไปด้วยกันกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมส์ หากมีผู้พัฒนาก็สามารถใช้การสร้างจินตนาการ ในการออกแบบเป็นการกระตุ้นให้
ผู้เรียนสร้างภาพด้วยตนเองในสถานการณ์ต่างๆ วิ่งผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ที่ก าลัง
ท าการศึกษาอยู่ได ้

3. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) แบ่งได้ 2 ลักษณะ 
  ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) ความอยากรู้อยากเห็นที่เริ่มจาก
การกระตุ้นความรู้สึกที่ผ่านทางโสด (การเห็น) โดยสิ่งเร้าที่แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้สื่อรูปแบบต่างๆในการน าเสนอที่แปลกใหม่และ
ดึงดูดความสนใจตลอดเวลาบนหน้าจอและคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน ความอยากรู้อยาก
เห็นทางปัญญา คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆที่แปลก
ใหม ่ที่ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน ที่เป็นข้อยกเว้น แตกต่างไปจากกฎเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์เป็นต้น 
 ทฤษฏีแบบจ าลอง อาร์คส์ (ASCS Model) ได้แก่ ความเร้าความสนใจ ความรู้สึกเกี่ยวกับ
เนื้อหา ความมั่นใจ ความพึงพอใจของผู้เรียน 

1. ความเร้าความสนใจ (Arouse) ความเร้าความสนใจจะต้องจ ากัดในเฉพาะข่วงแรกของ
บทเรียนเท่านั้น หากเป็นหน้าที่ของผู้ออกแบบที่จะต้องพยายามท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจตลอดทั้ง
บทเรียนวิธีหนึ่งที่เรียกความสนใจจากผู้เรียนได้ดีคือ การท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นนั่นเอง  

2. ความรู้เกี่ยวพันกับเนื้อหา (Relevant) คือ การท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าตนก าลังเรียน
รู้อยู่นั้นมีความหมายหรือประโยชน์ต่อผู้เรียนเอง 

3. ความมั่นใจ (Confidence) การที่ให้ผู้เรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองคาดหวังในการเรียนและ
โอกาสในการท าให้ส าเร็จตามความคาดหวัง พร้อมทั้งค าแนะน าที่มีประโยชน์ เป็นการสร้างความ
มั่นใจให้กับผู้เรียนนอกจากนั้นยังควรให้ผู้เรียนได้ควบคุมการเรียนของตนเองด้วยซึ่งในข้อนี้จะคล้าย
กับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องของการท้าทายและการควบคุม 

4. ความพึงพอใจของผู้เรียน (Satisfaction) การท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน
มากขึ้นนั้น ท าโดยการหากิจกรรมซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้สิ่งที่ตนเรียนเรียนมาใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สถานการณ์จริงและจักหาผลป้อนกลับในทางบวกหลังจากที่ผู้เรียน ทั้งนี้จะต้องอยู่บนพ้ืนฐานของ
ความยุติธรรมด้วยการพัฒนาการ มีผู้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐานพฤติกรรมของบุคคลในแต่
ละวัยพึงจะท าได้เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า งานประจ าวัย (Development Tasks) โดยนักจิตวิทยาชื่อ ฮา
วิกเฮอร์สท ได้เสนองานพัฒนาการของมนุษย์ในแต่ละวัยโดยอาศัยโดยอาศัยพ้ืนฐานทางสรีรวิทยา 
ความคาดหวังทางสังคม วัฒนธรรมและจิตวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 
 จิตวิทยาการเรียนรู้ทั่วไป 
  จิตวิทยา (Psychology) มีรากศัพท์มาจากภาษากรีก 2 ค า คือ Psyche แปลว่า วิญญาณ 
กับ Logos แปลว่า การศึกษา ตามรูปศัพท์จึงแปลว่า วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือ จิตทฤษฎี
หลักๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม 
(Cognitivism) ทฤษฎีการเรียนรู้ (Schemateroy)  
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 พรเทพ เมืองแมน (2544:23) ได้กล่าวถึงทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ที่มีอิทธิพลต่อ
แนวคิดการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มที่
มีความเชื่อ ได้แก่ Skinner เป็นทฤษฎีที่เชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งสามารถสังเกตได้จาก
พฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (S-R Theory) และการให้การเสริมแรง 
(Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อว่าการเรียนรู้เกิดจากมนุษย์ตอบสนองต่อสิ่งเร้าและพฤติกรรมการ
ตอบสนองจะเข้มข้นขึ้น หากได้รับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม 
  Skinner ได้สร้างเครื่องช่วยสอน (Teaching Machine) ขึ้นและต่อมาได้พัฒนาเป็นบทเรียน
แบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของ Skinner จะเป็นบทเรียนในลักษณะเชิงเส้น (Linear) 
ซึ่งเป็นบทเรียนที่ผู้ เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาเรียงล าดับตั้งแต่ต้นจนจบเหมือนกัน 
นอกจากนั้นจะมีค าถามในระหว่างการเรียนเนื้อหาแต่ละตอนอย่างสม่ าเสมอให้ผู้เรียนตอบและเมื่อ
ผู้เรียนตอบแล้วก็จะมีค าเฉลยพร้อมมีการเสริมแรง โดยอาจจะเป็นการเสริมแรงทางบวก เช่น การ
ชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เช่น ให้กลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง หรืออธิบายเพิ่มเติมเป็นต้น 
  ทฤษฎีปัญญานิยม 
 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของ Chomsky ที่ไม่เห็นด้วยกับ 
Skinner บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม Chomsky เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์นั้นเป็นเรื่องของ
ภายในจิตใจ มนุษย์ใช่ผ้าขาวเมื่อใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้นมนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์จิตใจ
และความรู้สึก ภายในที่แตกต่างออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะค านึงถึงความ
แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลด้วย 
 ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 
 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) นี้ยังเกิดทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schemer Thor) ซึ่งเป็น
แนวคิดท่ีเชื่อว่าโครงสร้างภายในของความรู้ที่มนุษย์อยู่นั้นมีลักษณะเป็นโหมดหรือกลุ่มเชื่อมโยงกันอยู่
ในที่มนุษย์เรียนรู้อะไรใหม่ๆ ที่พ่ึงได้รับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุ่มที่มีอยู่เดิม Rumelhart and Ortorry 
ได้ให้นิยามความหมายของค าโครงสร้างความรู้ว่าเป็นโครงสร้างของข้อมูลในสมองของมนุษย์ซึ่ง
รวบรวมความรู้ที่เก่ียวข้องกับวัตถุล าดับเหตุการณ์ รายการ กิจกรรมต่างๆ เอาไว้หน้าที่โครงสร้างของ
ความรู้นี่ก็คือ การน าไปสู่การรับข้อมูล (Perception) การรับข้อมูลนั้นจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้หาก
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ขาดโครงสร้างความรู้ (Schema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่าย
โอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมภายในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์
หนึ่งๆ ที่ช่วยให้เกิดความเชื่อมโยงความรู้นั้น เข้าด้วยกัน การรับรู้เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการเรียนรู้
เนื่องจากไม่มีการเรียนใด เกิดขึ้นโดยปราศจาการรับรู้ นอกจากโครงสร้างความรับรู้จะช่วยในการ
เรียนรู้และเรียนรู้แล้วนั้นโครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึกถึง (Recall) สิ่งต่างๆที่เราเคยเรียนรู้มา 
(Anderson. 1984) 
 

 2.4.6 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  แนวคิดของ Robert Gagne (อ้างใน ธนรัตน์ สมบูรณ์ 2553: 17-24) เพ่ือให้ได้บทเรียนที่
เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน หลักการสอน 9 ประการ ได้แก่ 

1.   เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  
 ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียน
อยากเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อ
ประกอบกันหลายๆอย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผล
โดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้
ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไป 
 2.บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
 การบอกให้ผู้เรียนทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนนี้มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง  โดยเฉพาะ
การเรียนการสอนบนเว็บที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้โดย   การเลือกศึกษาเนื้อหา
ที่ต้องการศึกษาได้เอง   ดังนั้นการที่ผู้เรียนได้ทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนล่วงหน้าท าให้ผู้ เรียน
สามารถมุ่งความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เก่ียวข้อง  อีกทั้งยังสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาเฉพาะที่ตน
ยังขาดความเข้าใจที่จะช่วยท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตรงตามจุดประสงค์ของบทเรียนที่ได้
ก าหนดไว้ 
 3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  
 การทบทวนความรู้เดิมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วยิ่งขึ้น  
รูปแบบการทบทวนความรู้เดิมในบทเรียนบนเว็บท าได้หลายวิธี  เช่น  กิจกรรมการถาม-ตอบค าถาม  
หรือการแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ได้เคยเรียนมาแล้ว  เป็นต้น  
 4. น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)  
 การน าเสนอบทเรียนบนเว็บสามารถท าได้หลายรูปแบบด้วยกัน  คือ  การน าเสนอด้วย
ข้อความ รูปภาพ  เสียง   หรือแม้กระท่ัง วีดิทัศน์   อย่างไรก็ตามสิ่งส าคัญที่ผู้สอนควรให้ความส าคัญ
ก็คือผู้เรียน ผู้สอนควรพิจารณาลักษณะของผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือให้การน าเสนอบทเรียนเหมาะสมกับ
ผู้เรียนมากท่ีสุด 
 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
 การชี้แนวทางการเรียนรู้  หมายถึง  การชี้แนะให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้เรียนใหม่
ผสมผสานกับความรู้เก่าที่เคยได้เรียนไปแล้ว   เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วและมีความ
แม่นย ามากยิ่งขึ้น  
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 6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
 นักการศึกษาต่างทราบดีว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นจากการที่ผู้เรียนได้มีโอกาสมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนการสอนโดยตรง   ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บจึงควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน  ซึ่งอาจท าได้โดยการจัดกิจกรรมการสนทนาออนไลน์รูปแบบ 
Synchronous หรือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านเว็บบอร์ดในรูปแบบ  Asynchronous  เป็นต้น  
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
 ลักษณะเด่นประการหนึ่งของการเรียนการสอนบนเว็บก็คือการที่ผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสาร
กับผู้เรียนได้โดยตรงอย่างใกล้ชิด   เนื่องจากบทบาทของผู้สอนนั้นเปลี่ยนจากการเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้แต่เพียงผู้เดียวมาเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยก ากับการเรียนของผู้เรียนรายบุคคล  และด้วย
ความสามารถของอินเทอร์เน็ตที่ท าให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อกันได้ตลอดเวลา  ท าให้ผู้สอน
สามารถติดตามก้าวหน้าและสามารถให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนแต่ละคนได้ด้วยความสะดวก   
 8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
 การทดสอบความรู้ความสามารถผู้เรียนเป็นขั้นตอนที่ส าคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง  เพราะท าให้ทั้ง
ผู้เรียนและผู้สอนได้ทราบถึงระดับความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนมีต่อเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ  การ
ทดสอบความรู้ในบทเรียนบนเว็บสามารถท าได้หลายรูปแบบ   ไม่ว่าจะเป็นข้อสอบแบบปรนัยหรือ
อัตนัย  การจัดท ากิจกรรมการอภิปรายกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มย่อยเป็นต้น  ซึ่งการทดสอบนี้ผู้เรียน
สามารถท าการทดสอบบนเว็บผ่านระบบเครือข่ายได้ 
 9.  สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer)  
 การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติ
ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญ ๆ   รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ   เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว   ในขณะเดียวกันบทเรียนต้องชี้แนะ
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม   เพ่ือแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียน
ถัดไปหรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป  
 

 2.4.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 โดยยึดกรอบแนวคิด ขั้นตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มนต์ชัย 
เทียนทอง (2545: 138 - 147) ซึ่งมี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ จ านวน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.1 การก าหนดหัวเรื่องและก าหนดวัตถุประสงคทั่วไป (Specify Title and Define  
General Objective) การพิจารณาเลือกหัวเรื่องที่จะน ามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ควร
ค านึงถึงลักษณะของเนื้อหาวิชาใหเหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนรายบุคคล เนื่องจากการเรียน  
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเรียนรูรายบุคคล ดังนั้น หัวเรื่องที่เหมาะสมส าหรับการเรียนการ
สอนเปนกลุมหรือเรียนดวยวิธีอ่ืน ๆ หากน ามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร แลวอาจไมไดผลเทาที่
ควร จากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใชไดผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก
วิชาทฤษฎีที่เนนความรูความเขาใจในเนื้อหา สวนวิชาปฏิบัติ หรือวิชาประลอง จะสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรไดยาก อีกทั้งยังใชไดผลนอยกวาวิชาที่เนนความรูความเขาใจ โดยทั่วไปการก าหนดหัว
เรื่องจะพิจารณาจากสิ่งตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
 1.1.1 ปญหาตาง ๆ ทางการเรียนการสอนที่เกิดข้ึน   
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 1.1.2 ความตองการที่จะตองมีการเรียนการสอน   
  1.1.3 แผนการพัฒนาบุคลากร (หรือผูเรียน)   
  เมื่อพิจารณาหัวเรื่องไดแลว สิ่งที่ตองปฏิบัติก็คือ ไดแก การก าหนดวัตถุประสงคทั่วไปของหัว
เรื่องดังกลาว ซึ่งจะเปนตัวก าหนดเคาโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา ที่จะน าเสนอเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร วัตถุประสงคทั่วไปที่ก าหนดขึ้นนี้จะใชเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนในขั้นตอไป 
วาควรจะเนนเนื้อหาทางดานใดผูเรียนจึงจะบรรลุผล ตัวอยางเชน ถาเปนวิชา ทางดานคณิตศาสตร
วัตถุประสงคทั่วไปก็คือเพ่ือให ผู เรียนสามารถค านวณได  ถาเปนวิชาทางด านการโปรแกรม
คอมพิวเตอร วัตถุประสงคทั่วไปก็คือเพ่ือใหผูเรียนเขาใจค าสั่งตาง ๆ โดยสามารถเขียนโปรแกรมได  
เปนตนหัวเรื่องและวัตถุประสงคทั่วไปที่ก าหนดขึ้นนี้จะใชเปนแนวทางในการวิเคราะหเนื้อหาใหสอด
คลองกับนักเรียนตอไป 
 1.2 การวิเคราะหผูเรียน (Audience Analysis) ส าหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน   
ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับนักเรียนไดโดยงาย เนื่องจากเปนการ
ด าเนินการแบบเผชิญหนา (Face to Face) แตการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร บทเรียน
จะน าเสนอเนื้อหาคอนขางตายตัว ไมสามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณของนักเรียนได ดังนั้นการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีความจ าเปนตองวิเคราะหนักเรียนเกี่ยวกับขอมูลตาง ๆ เชน 
ระดับชั้น อายุ ความรูพ้ืนฐาน ประสบการณเดิม ระดับความรูความสามารถ และความสนใจตอการ
เรียนเปนตน เพ่ือน าขอมูลเหลานี้เปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมนัก
เรียนอยางแทจริง เปนตนวา นักเรียนระดับเด็กเล็กอาจตองการบทเรียนที่น าเสนอดวยภาพหรือ   
การตูนมากกวานักเรียนระดับโต บทเรียนส าหรับเด็กเกงอาจมีความซับซอนมากกวาบทเรียนส าหรับ
เด็กท่ีเรียนออน เปนตน 
 การวิเคราะหนักเรียนยิ่งถูกตองมากเทาใด ยอมสงผลใหการออกแบบบทเรียนสอดคลองกับ
นักเรียนมากขึ้นเทานั้น ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
 1.3 การวิเคราะหเทคโนโลยีที่ใชในบทเรียน (Technology Analysis) เปนการศึกษาและ
พิจารณาเทคโนโลยีที่ใชในบทเรียน ประกอบดวยเทคโนโลยีตาง ๆ ดังนี้ 
 1.3.1 เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารที่สนับสนุนการเรียนการสอน ไดแก การประชุมทางไกล  
ดวยโทรศัพท (Telephone Conference) การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส การสนทนาผานเครือขาย 
(Internet Chat) การใช Newsgroup และ List-Serve เปนตน 
 1.3.2 เทคโนโลยีเพ่ือใชอางอิงหรือสนับสนุนการเรียนรู เปนการพิจารณาบทเรียน หรือวัสดุ
การเรียนการสอน ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืน ๆ ที่มีอยูเพ่ือน าไปใชสนับสนุนการเรียนรู โดยไม
ตองพัฒนาขึ้นใหม 
 1.3.3 เทคโนโลยีเพ่ือใชส าหรับการประเมินผล เปนการพิจารณาแบบทดสอบ แบบฝกหัด 
หรือแบบประเมินผล ในรูปของไฟล HTML หรือไฟลอ่ืน ๆ ที่มีอยู เพ่ือน าไปใชสนับสนุนการวัดและ
ประเมินผลในบทเรียน  
 1.3.4 เทคโนโลยีส าหรับการเผยแพรบทเรียน เพ่ือใชในการเผยแพรบทเรียนไปยังนักเรียนใน
ลักษณะตาง ๆ ไดแก ซีดีรอม ไฮเปอรมีเดยี หรือเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน   
 1.3.5 เทคโนโลยีส าหรับการน าสงบทเรียน เปนการพิจารณาสื่อตาง ๆ ที่ใชในการน าสงบท
เรียนไปยังผูเรียน เชน วีดิทัศน การออกอากาศ และใชคอมพิวเตอร เปนตน 
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  1.4 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis) วัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม เปนสิ่งส าคัญส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเนื่องจากใชเปนแนวทางการจัดการ
ของบทเรียน ใหด าเนินไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปนระบบและสอดคลองกับประสบ การณของ
นักเรียน โดยบงบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากนักเรียนวา นักเรียนจะสามารถแสดงพฤติกรรมใด ๆ 
ออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมดังกลาวนักเรียนไมเคยท าไดมากอนและ   
ตองเปนพฤติกรรมที่วัดไดหรือสังเกตได เพ่ือจะไดประเมินวานักเรียนบรรลุวัตถุประสงคหรือไมค าที่ใช
ระบุพฤติกรรมจึงใชค ากริยาชี้เฉพาะ เชน อธิบาย วาด เขียน อาน แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห
เปนตน การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสามารถท าได 2 แนวทางดังนี้ 
 1.4.1 การวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) โดยทั่วไปวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ของบทเรียน จะเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจของผู เรียนที่จะตองแสดงออกในรูปของการ
กระท าท่ีวัดไดหรอืสังเกตไดหลังจากจบบทเรียนแลว การวิเคราะหงานจึงหมายถึงงานยอย ๆ ที่ผูเรียน
จะตองแสดงออกหลังจากจบบทเรียนแลว หลังจากไดงานยอย ๆ แลวจึงประเมินความส าคัญของแต
ละงานยอย หลังจากนั้นจึงเรียงล าดับความส าคัญ แลวจึงน าไปเขียนวัตถุประสงค์ ตอไป 
 1.4.2 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรบางครั้ง 
จะอางอิงตามหลักสูตรซึ่งก าหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไวเรียบรอยแลวจึงไมจ าเปนตองวิเคราะห
งานอีก แตอาจจะวิเคราะหเนื้อหาแทน เพ่ือพิจารณาความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมที่มีกับเนื้อหาที่จะน าเสนอ 
 ในทางการเรียนการสอน สิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทาง
ที่พึงประสงคที่เรียกวาเกิดการเรียนรูขึ้นจ าแนกได 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  
ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) และดานจริยพิสัย (Affective Domain) ในการวิเคราะห
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรจึงตองพิจารณาดวยวาจะมุงเนน ทางดานใด หรือ
ใหครอบคลุมทั้งสามดานทั้งนี้เนื่องจากแตละดานมีความแตกตางกัน 
 การก าหนดวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรมของบทเรียนเปนเรื่องละเอียดออนตองท าการ          
วิเคราะหและพิจารณาอยางถี่ถวน เพ่ือใหไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่ดี สามารถน าไปใชเปนแนวทางใน
การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอไป นอกจากนี้ยังตองจัดล าดับวัตถุประสงคตามหลักประสบการณการ
เรียนรูจากงายไปยาก และจากสิ่งที่รูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมร ู
 1.5 การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ขั้นตอนนี้นับวามีความส าคัญและใชเวลามาก 
ในการที่จะไดมาซึ่งเนื้อหาบทเรียน โดยอาศัยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนในขั้นตอนที่     
ผานมาเปนแนวทางในการรวบรวมเนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการมากที่สุดเปนที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปวาผูสอนที่มีความเชี่ยวชาญดานการสอนจะสามารถออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรไดดี    
กวานักคอมพิวเตอรที่มีความเปนเลิศดานการโปรแกรม เนื่องจากผูสอนสามารถวิเคราะหเนื้อหาและรู
ยุทธวิธีการน าเสนอเนื้อหาดังกลาวไดดี  ดังนั้น ในขั้นตอนนี้จึงจ าเปนตองอาศัย ผูเชี่ยวชาญดานการ
สอนเปนผูวิเคราะหหรือใหเปนผูตรวจสอบเนื้อหา กอนที่จะน าไปสราง เปนบทเรียนคอมพิวเตอร
 เพ่ือใหการวิเคราะหเนื้อหาเปนระบบและสะดวกยิ่งขึ้น สามารถใชวิธีการตาง ๆ ในการ
รวบรวมเนื้อหา เชน ใชแผนภาพปะการัง (Coral Pattern) ชวยรวบรวมเนื้อหาแตละวัตถุประสงค
และเขียน Network Diagram เพ่ือจัดล าดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวเรื่องยอย นอกจากนี้ยัง
สามารถใชวิธีการอ่ืน ๆ ที่จะอ านวยความสะดวกในการรวบรวมเนื้อหาใหสมบูรณที่สุด  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



28 
 

 1.6 การวิเคราะหสื่อ (Media Analysis) เปนการพิจารณาเลือกสื่อประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร ซึ่งไดแก สื่อที่มีอยูแลว และสื่อที่จะตองพัฒนาขึ้นใหม ประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ ดังนี้ 
 1.6.1 เลือกสื่อใหสอดคลองกับรูปแบบของบทเรียน ในขั้นนี้ ดิค แอนด แคเรย ไดใหขอแนะ
น าในการเลือกสื่อไวดังนี้ 
 1. บทเรียนที่ผูสอนเปนผูน า (Instructor-led) สื่อที่เหมาะสมก็คือ สื่อบุคคล ไดแก ผูสอน 
หรือผูอ านวยความสะดวก โดยจัดเปนชั้นเรียนปกติ  
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร (Computer Based) เชน CAI, CBT, CAL, CAE และอ่ืน ๆ ซึ่งจะ 
ตองใชคอมพิวเตอรเปนสื่อน าเสนอ  
  3. บทเรียนที่ออกอากาศทางไกล (Distance Broadcast) สื่อที่ควรเลือก ไดแก โทรทัศน
โทรทัศนตามสาย (Cable TV) ดาวเทียม และเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน  
 4. บทเรียนบนเว็บ (Web-Based) สื่อที่เหมาะสม ไดแกเครือขายคอมพิวเตอร ทั้งอินทราเน็ต 
เอ็กซทราเน็ต และอินเทอรเน็ต เปนตน   
 5. บทเรียนที่บันทึกเปนเทปเสียง (Audiotapes) เชน บทเรียนทางดานภาษา หรือการ
อภิปรายทางการเมือง สื่อที่ใชก็คือ เครื่องเลนเทปเสียง 
 6 บทเรียนที่บันทึกเปนวีดิทัศน (Videotapes) สื่อที่ใชก็คือ เครื่องเลนวีดิทัศน หรือใช
คอมพิวเตอรน าเสนอ  
  7. บทเรียนที่ใชระบบอิเล็กทรอนิกสสนับสนุน (SPSS: Electronic Performance Support 
Systems) สื่อที่เหมาะสมก็คือ เครื่องมือตาง ๆ ทางอิเล็กทรอนิกส เครื่อง ชวยสอน (Teaching 
Machine) และคอมพิวเตอร เปนตน 
 1.6.2 พิจารณาขอดีและขอจ ากัดในการใชสื่อ เปนการพิจารณาขอดีและขอจ ากัดของสื่อแต
ละชนิดที่เลือกใช สื่อบางชนิดอาจจะขึ้นอยู กับจ านวนผู เรียน สถานที่ใช และแหลง ทรัพยากรที่
สนับสนุนการใชสื่อ เปนตน จึงมีความจ าเปนที่จะตองพิจารณาองคประกอบที่เกี่ยวของหลาย ๆ 
ประเด็น เชน คาใชจายในการใชแตละครั้ง วิธีการน าสง และการบ ารุงรักษา เปนตน  
 1.6.3 เปรียบเทียบผลที่ไดและตัดสินใจเลือกสื่อ เปนการตัดสินใจเลือกสื่อใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคและเนื้อหาบทเรียน โดยเปรียบเทียบขอดีและขอจ ากัดของสื่อแตละชนิด 
 2. การออกแบบ (Design) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ จ านวน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 2.1 การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) บทเรียนคอมพิวเตอรพัฒนามาจาก
พ้ืนฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรม แนวความคิดในการน าเสนอเนื้อหาจึงใกลเคียงกันจะมีสวนที่
แตกตางกันอยูบางตรงที่การจัดการบทเรียนเทานั้น ดังนั้น หลักการออกแบบบทเรียนจึงเหมือนกัน 
เริ่มตนดวยการกลาวน าเพื่อสรางแรงจูงใจในการเรียนบอกวัตถุประสงค ท าแบบทดสอบ กอนบทเรียน 
น าเสนอเนื้อหา และท าแบบทดสอบหลังบทเรียน เรียงตามล าดับจนครบกระบวนการเรียนรู ใน
ขั้นตอนนี้จึงเปนการออกแบบตัวบทเรียนหลังจากท่ีผานการวิเคราะหเนื้อหาแลว การออกแบบจะตอง
พิจารณาทั้งกระบวนการเรียนรูวาจะด าเนินการน าเสนอเนื้อหาและจัดการบทเรียนอยางไร จึงจะ
บรรลุตามวัตถุประสงคของบทเรียน กระบวนการดังกลาวนี้รวมถึงรูปแบบการน าเสนอบทเรียน การ
จัดกิจกรรมการเรียน การเลือกใชสื่อ การใชค าถามระหวางบทเรียนการตัดสินค าตอบ การเสนอสิ่งเรา 
การใหขอมูลยอนกลับ การเสริมแรง และสวนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของ บทเรียนที่ไดจากขั้นตอนการ
ออกแบบสวนนี้เรียกวา ตัวบทเรียน หรือคอรสแวร (Courseware) ซ่ึงหมายถึง บทเรียนที่อยูในรูป
ของเอกสารที่พรอมส าหรับน าไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ 
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 2.1.1 บทน าเรื่อง (Title)  
 2.1.2 รายการใหเลือก (Menu)  
 2.1.3 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest)  
 2.1.4 เนื้อหาบทเรียน (Content)  
 2.1.5 แบบฝกหัด (Exercise)  
  2.1.6 แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
 2.1.7 สรุปและการน าไปใช (Review and Application) 
  การออกแบบตัวบทเรียนในสวนนี้ ยังรวมถึงการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบหรือ      
ขอสอบที่ใชในบทเรียนดวย ถามีการพัฒนาแบบทดสอบหรือขอสอบขึ้นมาใหม ก็จะตองน าไปหา
คุณภาพกอนโดยท าการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่เคยผานการศึกษาในหัวขอเรื่องดังกลาวมาแลว 
และน ามาหาคุณภาพโดยใชสถิติ  เพ่ือใหไดแบบทดสอบหรือขอสอบที่มีคุณภาพผานตามเกณฑ
มาตรฐาน และจะไดน าไปใชพัฒนาเปนบทเรียนตอไป 
  2.2 การออกแบบผังงานและบทด าเนินเรื่อง (Lesson Flowchart and Storyboard 
Design)   
  2.2.1 ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทด าเนินเรื่องซึ่ง    
เปนการจัดล าดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนวาสวนใดเกี่ยวของกับสวนใดและ สวนใดมากอน
หลังเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนโดยทั่วไปมักจะเขียนผังงานกอนบทด าเนินเรื่องแตอาจ
เขียนพรอม ๆ กันก็ได 
 2.2.2 บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบ ดวยเนื้อหาที่
แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของบทเรียนโดยรางเปนเฟรมยอย ๆ ตั้งแตเฟรมแรกซึ่งเปนบทน า
เรื่องจนถึงเฟรมสุดทายบทด าเนินเรื่องประกอบดวยขอความ ภาพ ค าถาม-ค าตอบรวมทั้งรายละเอียด
อ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายท าสไลดหรือ
ภาพยนตร การออกแบบบทด าเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเปนหลักเพ่ือใชเปน แนวทางในการสราง 
บทเรียนในขั้นตอไป ดังนั้น การออกแบบจึงตองมีความละเอียดและสมบูรณเพ่ือใหการสรางบทเรียน 
งายขึ้นและเปนระบบ อีกท้ังยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังอีกดวย 
 2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design)  หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพของ
คอมพิวเตอรใหเปนสัดสวนในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ ปุมควบคุมบทเรียน และสวนอ่ืน ๆที่จ าเปนส า
หรับการน าเสนอบทเรียน ซึ่งนับวาเปนสวนส าคัญยิ่งส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวย เราความ
สนใจของผูเรียนใหติดตามบทเรียน โดยไมเกิดความเมื่อยลาหรือเบื่อหนายโดยงาย ทั้งนี้เนื่องจากผู
เรียนตองศึกษาบทเรียนเปนเวลานานนอกจากจะเปนการเราความสนใจในบทเรียนแลว การจัดหนา
จอภาพท่ีดีจะชวยใหผูเรียนเกิดความคุนเคยและคลองตัวสามารถใชบทเรียนไดโดยไมมีอุปสรรคใด ๆ   
 การออกแบบจอภาพจะมีองคประกอบที่เกี่ยวของหลายประการ ไดแก่ ความสามารถในการ
แสดงภาพสีของเครื่องคอมพิวเตอร ความละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบตัวอักษร ขนาดของ
ตัวอักษร สีของตัวอักษร พื้นหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ องคประกอบเหลานี้นับ วาเปนองคประกอบ
หลักท่ีท าใหหนาจอภาพของบทเรียนนาสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบัติการออกแบบผังงาน การ
ออกแบบบทด าเนินเรื่องและการออกแบบหนาจอภาพ จะตองพิจารณาควบคูไปดวยกัน  เนื่องจากทั้ง
สามสวนนี้มีความสัมพันธกัน ผูที่สามารถออกแบบหนาจอภาพไดดีจะตอง   เปนผูที่มีความรูทางดาน
ศิลปะและมีความเขาใจตอความสามารถในการแสดงผลภาพ ของเครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร 
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 2.4 การออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson Management) เปนการออกแบบ สวนของ
การจัดการบทเรียน นับตั้งแตการลงทะเบียนเรียน การพิสูจนสิทธิ์ การน าเสนอบทเรียน การวัดและ
ประเมินผลการเรียน การติดตามผูเรียน การบันทึกขอมูลของผูเรียน และการจัดการบทเรียนในสวน 
ตาง ๆ ซึ่งขึ้นอยูกับวิธีการน าสงบทเรียนไปยังผูเรียนหากบทเรียนเผยแพรโดยใชเครือขายคอมพิวเตอร
การออกแบบในสวนนี้หมายถึงการวางแผนการใชซอฟทแวรจัดการทั้งใน สวนของเซิรฟเวอรและไคล
เอนทหรือบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต แตถาเปนบทเรียนที่เผยแพรโดยใชซีดีรอม การออกแบบ
ในสวนนี้จะเปนการจัดการในสวนบทเรียนที่กระท าบนคอมพิวเตอร ซึ่งการพัฒนาซอฟทแวรจัดการ
จะงายกวา  
 3. การพัฒนา (Development) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ จ านวน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1 การเตรียมการ (Preparation Phase) เมื่อไดตัวบทเรียนที่อยูในรูปของบทด าเนินเรื่อง
และผังงาน พร อมทั้งมีแนวทางในการจัดหนาจอภาพเรียบร อยแลวการพัฒนาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรจะเปนเรื่องที่งายขึ้นในขั้นตอนนี้จะตองด าเนินการโดยนักคอมพิวเตอรที่มีความช านาญ 
ดานการใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียนเทานั้นอยางไรก็ตามผูสอนที่มีประสบ   
การณดานการสอนหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานก็ยังมีความจ าเปนอยู ที่จะตองคอยใหค าปรึกษาแนะน า
การพัฒนาบทเรียน 
 กอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ตองเตรียมวัสดุตาง ๆ เชน ภาพ ขอความ และเสียง  
โดยจัดหาจากแหลงตาง ๆ หรือใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางขึ้นมาแลวเก็บบันทึกไวกอน  เพ่ือน าไป
ใชพัฒนาบทเรียนในขั้นตอไป 
 3.2 การสรางบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการเตรียมขอความ ภาพ เสียง 
และเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชประกอบบทเรียนแลวขั้นตอไปก็คือการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรตามบทด าเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรมโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือระบบ
นิพนธบทเรียน หลังจากนั้นจะเปนการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเฟรมเขาดวยกัน
ตามผังงานที่ออกแบบไวในขั้นตอนแรก จัดรูปแบบการน าเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการ บทเรียน 
และจัดหนาจอภาพตามที่ออกแบบไว 
 ในขั้นตอนนี้จึงเปนการใชขอมูลที่เตรียมการมาทั้งหมดในขั้นตอนแรก เพ่ือสราง บทเรียน
คอมพิวเตอรในสวนของขอความซึ่งเปนเนื้อหาบทเรียนหรือค าอธิบายอาจจะพิมพเขาโดยตรงใน
ขั้นตอนนี้ก็ไดหากมิไดเตรียมไวกอนในขั้นของการเตรียมการโดยเฉพาะอยางยิ่งถาสรางบทเรียนโดยใช
ระบบนิพนธบทเรียน เนื่องจากโปรแกรมเหลานี้เอื้ออ านวยประโยชนตอการ พิมพขอความในสวนของ
เนื้อหาเปนอยางมาก   รวมทั้งการสรางค าถามระหวางบทเรียน แบบ ทดสอบ การประเมินผลคะแนน
และการจัดการฐานขอมูลขั้นตน  กลาวไดวาสามารถใชระบบนิพนธบทเรียนในการจัดการบทเรียนได
ทั้งหมดในปจจุบันนี้ 
 ถาหากบทเรียนที่ออกแบบไวในขั้นตอนที่ผานมามีลักษณะเปนโมดูลยอย ๆการสรางบทเรียน
ในสวนนี้ยังหมายถึงการรวมบทเรียนจากโมดูลยอย ๆ เขาดวยกันเปนหัวขอเรื่องหรือวิชาตามลักษณะ
ของบทเรียนที่วิเคราะหเนื้อหามาตั้งแตขั้นตอนแรก 
 3.3 การท าเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสารประกอบบทเรียน ไดแกคู
มือการใชงาน ค าแนะน า และการติดตั้งและบ ารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสิ่งจ า เปนเพ่ือชี้แนะ
ใหผูเรียนทราบถึงขอแนะน าตาง ๆ รวมถึงวิธีการติดตั้งบทเรียนเขากับคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยัง
รวมถึงแผนการเรียนรู (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 
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 4. การทดลองใช (Implementation) 
 เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรสมบูรณแลว ขั้นตอไปเปนการน าบทเรียนนั้นไปทดลองใชกับ  
กลุมเปาหมายโดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญกอนเมื่อไดรับผลการประเมินและแกไขปรับปรุง
จนเปนที่พอใจแลวจึงน าไปใชวิธีที่ยึดเปนแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป มีดังนี้ 
 4.1 การทดลองใชรายบุคคล (One-to-One Implementation) เปนการทดลองใชบทเรียน
กับผูเรียนกลุมเปาหมายรายบุคคล 
 4.2 การทดลองใชกลุมยอย (Small-group Implementation) เปนการทดลองใชบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ประมาณ 6–10 คน   
 4.3 การทดลองใชกับผูเชี่ยวชาญ (SME) เปนการทดลองใชบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผูเชี่ยว
ชาญดานตาง ๆ จ านวน 6 – 12 คน เพื่อน าผลการทดลองไปปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป   
 5. การประเมินผล (Evaluation) 
 การประเมินผลเปนการทดลองใชภาคสนาม (Field Test) เพ่ือทดลองใชบทเรียนที่พัฒนา 
ขึ้นกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ที่มีจ านวนไมต่ ากวา 30 คน เพ่ือท าการประเมินผลบทเรียน ซึ่งวิธีการ
ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรที่นิยมก็คือ การหาประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถท าไดหลายวิธี   เชน 
การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ท าไดจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนหรือ คะแนนเฉลี่ยจาก
ค าถามระหวางบทเรียนกับคะแนนที่ผูเรียนท าไดจากแบบทดสอบหลังบทเรียน 
 สวนวิธีการประเมินผลที่ได รับความนิยมในการวิจัยอีกวิธีหนึ่งก็คือ การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติ ซึ่งจะ
แบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใหกลุมทดลองศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น สวนกลุมควบคุมใหเรียนโดยวิธีปกติ หลังจบบทเรียนแลวใหผูเรียนทั้งสอง 
กลุมท าแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากนั้นจึงสรุปผลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนทั้งสองกลุมโดยใชสถิติ นอกจากนี้ยังมีอีกหลายวิธีที่ใชประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรได 
 การประเมินผลอีกวิธีหนึ่ง อาจจะท าภายหลังจากท่ีไดน าบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชระยะหนึ่ง 
แลวท าการประเมินวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ก าหนดไวหรือไม บทเรียน  งายหรือ
ยากเกินไป  น าผลที่ไดมาวิเคราะหดูถึงสภาพที่แทจริงของบทเรียน  เพ่ือน าขอมูลที่ไดไปปรับปรุง
บทเรียนใหมีคุณภาพดี เพ่ือน าไปติดตั้งลงบนคอมพิวเตอรหรือบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใชงาน
กับผูเรียนกลุมเปาหมายตอไป 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
มีข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ  

1. การวิเคราะห์  
2. การออกแบบ  
3. การพัฒนา  
4. การทดลองใช้  
5. การประเมิน 
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 2.4.8  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 197– 214) แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.  ด้านเนื้อหา แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ    
 1.1  เนื้อหา 
 1.2  การปฏิสัมพันธ์      
 1.3  โครงสร้างของบทเรียน      

2.  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ  
2.1  การน าเสนอมัลติเดีย      
2.2  การปฏิสัมพันธ์ 
2.3  โครงสร้างของบทเรียน 

 1. เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยปกติแล้วในการตรวจสอบ
คุณภาพของบทเรียน จะต้องมีเกณฑ์ที่เชื่อถือได้ทั้งนี้เพ่ือให้มีเกณฑ์ในการพิจารณาที่เป็นเกณฑ์
เดียวกัน ในเนื้อหานี้จึงขอเสนอเกณฑ์หัวข้อหลักๆที่ควรค านึงถึง ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย
ของบทเรียน 
 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
2 ด้าน คือ 
 1.1 การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา
ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 1.1.1 เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา 
 1. ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ ได้แก่ การตรวจสอบเนื้อหาบนหน้าจอ
ถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอเหมาะสมกับการ
เรียนรู้ 
 2. ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม ได้แก่ ความถูกต้องตามเนื้อหาของ
สื่อภาพนิ่ง, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดิทัศน์ 
  3. ความถูกต้องของวิธีการน าเสนอสื่อได้แก่วิธีการน าเสนอสื่อกราฟิก บนหน้าจอถูกต้อง การ
น าเสนอภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการน าเสนอสื่อวีดิทัศน์บนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
 1.1.2 เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
 1. การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจถูกต้องตามกรอบการสอน 
วิธีการน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
 2. การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการน าเสนอการย้อนกลับสร้างการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น 
หรือสร้างความเข้าใจให้มากขึ้น วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
 3. การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
มีวิธีแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
 1.1.3 เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
 1.  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
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 2.  วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
 3.  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสมเข้าใจง่าย 
 4.  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 
 5.  การออกจากโปรแกรมสะดวก 

1.2 การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ  
 1.2.1 เกณฑ์พิจาราณาการน าเสนอมัลติเดีย 
 1. องค์ประกอบของหน้าจอ 
    1.1 องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนเสนอเนื้อหาและส่วนควบคุม
หน้าจอ 
     1.2 องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่างๆบนหน้าจอ เช่น ตัว อักษรภาพ เป็นต้น 
  2.  พ้ืนหลัง (Background) 
     2.1 สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง หรือการอ่านเนื้อ หาไม่ท าลายสายตา 
เหมาะสมกับกราฟิก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ เหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 
  3.  ตัวอักษร 
     3.1 ขนาดของหัวข้อแต่ล่ะระดับเหมาะสม รูปแบบสีสันเหมาะ สม การอ่านง่ายเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย การพิมพ์อักขระถูกต้อง 
  4.  ปุ่มต่างๆ  
     4.1 ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม ต าแหน่ง ความคงที่ของปุ่ม ไม่เปลี่ยนต าแหน่งจนสับสน 
  5.  การเปลี่ยนหน้าจอ 
     5.1 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ไม่เป็นรูปแบบมาก
เกินไป การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
  6.  เสียงบรรยายชัดเจน 
     6.1 หลักการอ่าน ถูกต้องและสื่อความหมาย หรือได้อารมณ์ ตามเนื้อหาสาระ จ านวนเสียง
บรรยายเหมาะสมเพียงพอ เสียงดนตรีและเสียงประกอบเหมาะสม 
  7.  ภาพประกอบ 
     7.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
ความชัดเจนของภาพ 
 8.  ภาพเคลื่อนไหว 
     8.1 ความยาวเวลาที่ใช้เหมาะสมขนาดของภาพเหมาะสม(ขนาดใหญ่-เล็ก) การใช้สีเหมาะสม
ง่ายต่อการมองและมีความชัดเจน การสื่อความหมายเหมาะสม ความสวยงาม 
 9.  วีดิทัศน์ 
    9.1 ความยาว เวลามี่ใช้เหมาะสม ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) ความชัดเจน 
การสื่อความหมายเหมาะสม 
 1.2.2 เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
 1. การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึง ปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน มีรูปแบบ
แน่นอน การน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสม สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ 
มีการให้ผลย้อนกลับสื่อเหมาะสม 
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 2. การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการให้ผล
ย้อนกลับสื่อเหมาะสม 
 3. การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบมีวิธีการแจ้งผล การทดสอบทีเ่หมาะสม และสื่อความหมาย 
ชัดเจน สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม เวลาที่ใช้เหมาะสม โครงสร้างบทเรียน การเข้าถึง
เนื้อหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนแปลงหน้าจอการออกจากโปรแกรม
สะดวก การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
 1.2.3 โครงสร้างบทเรียน 
 1.  การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
 2.  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
 3.  การออกแบบโปรแกรมสะดวก 
 4.  การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 

หลังจากที่ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของสื่อแล้ว หากมีสิ่งใดที่ต้องท าการปรับปรุงก็ท า
การปรับปรุงแก้ไขตามนั้น และเม่ือแก้ไขเสร็จแล้วส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ หากถูกต้องก็ถือว่าใช้ได้
เป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนว่ามีคุณภาพเชื่อถือได้ และได้ผ่านการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว 
ฉะนั้นภาพรวมของเกณฑ์การประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั่วไปจึงให้ความส าคัญในเรื่อง
เนื้อหาและการออกแบบระบบการเรียนการสอนหรือเทคนิคการจัดท านั่นเอง 
     

 2.4.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 วุฒิชัย ประสารสอย (2547:36) ได้กล่าวถึงแนวทางการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
  ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึ ง ความสามารถของบทเรียนในการสร้าง
ผลสัมฤทธิ์ ให้ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดับที่คาดหวังไว้ และครอบคลุมความเชื่อถือได้
(Reliability) ความพร้อมที่จะใช้งาน (Availability) ความมั่นคงปลอดภัย (Security) และความถูก
ต้องสมบูรณ์ (Integrity) 
 เครื่องมือที่ใช้ตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่แบบสอบถาม
ที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์เนื้อหา และมีความเชื่อมั่นว่าสามารถน าไปวัดความรู้ได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ และควรวิเคราะห์ในเรื่องความยากง่าย และอ านาจจ าแนก เพ่ือน าผลจาการวิเคราะห์มา
ใช้ก าหนดมาตราส่วนของน้ าหนักคะแนนการทดสอบ โดยมีแนวทางในการสร้างแบบทดสอบหรือ
กิจกรรมในบทเรียนส าหรับใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สรุปได้ดังนี้ 

1. บทเรียนที่สร้างขึ้นต้องก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือการเรียนที่ชัดเจนและ
สามารถวัดได้ 

2. เนื้อหาบทเรียนที่สร้างขึ้นจะต้องเป็นเนื้อหาที่ต้องผ่านกระบวนการวิเคราะห์เนื้อหาตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบจะต้องมีการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหา ส่วนความ
ยากง่ายและอ านาจจ าแนกของบททดสอบน าไปใช้ก าหนดค่าน้ าหนักของคะแนนในแต่ละข้อค าถาม 

4. จ านวนแบบฝึกหัดและแบบทดสอบต้องสอดคล้องและครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการ
สอน จ านวนแบบฝึกหัดและข้อค าถามในแบบทดสอบไม่ควรน้อยกว่าจ านวนวัตถุประสงค์และคะแนน 
1 คะแนนในแต่ละข้อ จ านวนแบบฝึกหัดและแบบทดสอบไม่ควรมีน้อยกว่า 60 ข้อ 
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5. ถ้าเป็นบทเรียนที่สอนเนื้อหาเกี่ยวกับการค านวณ เช่น คณิตศาสตร์จ านวนข้อค าถามของ
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบควรจะมีคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดไม่ต่ ากว่า 60 คะแนน การให้น้ าหนัก
ของคะแนนแบบฝึกหัดและคะแนนจากแบบทดสอบแต่ละข้อ ควรให้คะแนนข้อที่ยากมากกว่าข้อที่
ง่าย โดยให้คะแนนความยากง่ายเป็นตัวก าหนด 
  ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2556: 9 – 10) การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรม
สุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์) 

1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผลต่อเนื่องซึ่ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานที่
มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ (Product) ของ
ผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและประกอบกิจกรรม
ของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือE1/E2 = ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ  
         

สูตรที่ 1     x100
A

E Ν

Χ

1


  หรือ  x100

A

x
 

           เมื่อ          E1      คือ     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     x      คือ     คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่าง
เรียนทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์              
        A     คือ      คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 

     N       คือ     จ านวนผู้เรียน   
 

สูตรที่ 2     x100
B

E Ν

F

1


  หรือ  x100

B

F
 

        
           เมื่อ          E2      คือ     ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     F      คือ     คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน              
        B     คือ     คะแนนเต็ มของการประเมินสุ ดท้ ายของแต่ ล่ ะหน่ วย 
ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียน และคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
            N       คือ     จ านวนผู้เรียน   
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1. ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน คือการตรวจสอบดูว่าบทเรียนมีคุณภาพหรือไม่ โดยเอา
บทเรียนที่สร้างขึ้น ไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายขนาดต่างๆ ตามล าดับขั้นตอน ได้แก่ 

1.1 การทดลองใช้ในขั้นหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) คือการทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยการค านวณหา
ประสิทธิภาพ เสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น เป็นการศึกษาถึงข้อบกพร่องที่ควรแก้ไขในด้านส านวนภาษา 
กราฟิก ความเหมาะสมของระยะเวลาที่ก าหนดในบทเรียนและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือน าไปปรับปรุง
แก้ไข 

1.2 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุ่มเล็ก คือทดลองกับผู้เรียน 6-10 คน คละผู้เรียนที่เก่งกับ
อ่อน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง เป็นการศึกษาถึงความเหมาะของบทเรียนในด้านต่างๆ 
เช่น การใช้ภาษาในบทเรียน นักเรียนกลุ่มเล็กมีความเข้าใจตรงกันหรือไม่ ภาษาที่ใช้มีความคลุมเครือ
หรือไม่ ระยะเวลาที่ก าหนดไว้มีความเหมาะสมหรือไม่ ผลเป็นอย่างไร เมื่อน าผลการทดสอบระหว่าง
เรียนและผลการทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้วได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ 
น าข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุงแก้ไขในบทเรียนต่อไป 

1.3 การทดลองในขั้นการทดลองกับกลุ่มใหญ่ (1:100) เป็นการทดลองกับผู้เรียนกลุ่มใหญ่
เพ่ือน าผลการทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร
ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้หากต่ ากว่า
เกณฑ์ไม่เกิน 5% ให้ยอมรับ  

2. การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน 
2.1  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพท าโดยการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ 

พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยการก าหนดค่าประสิทธิภาพ
เป็น E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพผลลัพธ์) ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่น่า
พอใจ โดยการก าหนดเป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของคะแนนที่ได้ จาการท าแบบทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนทั้งหมด นั้นคือ E1/E2  หรือประสิทธิภาพกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

การก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใด ควรก าหนดไว้ก่อนว่าในครั้งนี้ว่าจะให้มาตรฐานหรือ
เกณฑ์มาตรฐานเท่าใด  โดยยึดเกณฑ์ในการพิจารณาก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน ดังนี้ 

1. เนื้อหาวิชาที่เป็นความรู้ ความจ า ควรตั้งเกณฑ์ให้สูงไว้ คือ 80/80, 85/85, 90/90 
2. เนื้อหาวิชาที่เป็นทักษะหรือเจตคติ ควรตั้งเกณฑ์ให้ต่ าลงมาเล็กน้อย คือ 70/70, 75/75 

แต่อาจตั้งเกณฑ์สูงกว่านี้ก็ได้  
เกณฑ์มาตรฐานเป็นสิ่งที่ก าหนดขึ้น เพ่ือใช้วัดและประเมินผลลัพธ์จาการใช้สื่อนั้น เกณฑ์ที่ใช้

ก าหนดขึ้นเพ่ือค านวณหาประสิทธิภาพสื่อการสอนที่ใช้อยู่ทั่วไปได้แก่ เกณฑ์มาตรฐาน 80/80    
(The 80/80 Standard) ซึ่งมีความหมายคือ 

80 ตัวแรก หมายถึง ผู้เรียนทั้งหมดสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนได้ผลเฉลี่ย 80% 
80 ตัวหลัง หมายถึง ผู้เรียนทั้งหมดสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 80% 
การก าหนดประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมนิยมเป็น 80/80 ส าหรับเนื้อหาเกี่ยวกับ

ความรู้ความจ า โดยความคลาดเคลื่อน ± 2.5 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2  ค านวณหาประสิทธิภาพ 
 การค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการใช้สูตร   E1/E2  
 2.3  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

จริยา  โพธิ์สาร (2543:37) กล่าวถึงการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่นิยมใช้มี 
2 วิธี คือ 
 2.3.1  การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา 
และหาข้อบกพร่องของบทเรียน และการท างานของโปรแกรมตลอดจนคุณภาพทางด้านเทคนิค 
  2.3.2  การประเมินโดยผู้เรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
บทเรียนมีวิธีการประเมิน 3 ขั้นตอน คือ ทดสอบแบบเดี่ยว ทดสอบแบบกลุ่ม และทดสอบภาคสนาม 
 3.  ขั้นตอนการยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน 
  เมื่อทดลองชุดการสอนภาคสนามแล้ว ให้เปรียบเทียบค่า E1/E2 ที่หาได้จากชุดการสอน กับ 
E1/E2 เพ่ือดูว่าเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน       
2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนไม่ควรต่ ากว่าเกณฑ์ 5% แต่โดยปรกติเราก าหนดไว้ที่ 
2.5% อาทิเราตั้งเกณฑ์ไว้ 90/90 เมื่อทดลองแบบ 1/100 ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 
เราก็สามารถยอมรับได้ว่าชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 
    
2.5  โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   
        โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ โปรแกรมประเภทหนึ่งที่ใช้ในการสร้าง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้สร้างจะต้องท าการจัดเตรียม และออกแบบเนื้อหาไว้ก่อน เนื้อหา
ที่ออกแบบนั้นมิได้จ ากัดเฉพาะในรูปแบบของตัวอักษรและภาพนิ่ง เหมือนกับสื่อสิ่งพิมพ์เท่านั้น แต่ยัง
ประกอบไปด้วยสื่อประสมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ตาราง กราฟ ข้อมูลเสียง
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีทัศน์หรือภาพสามมิติ โดยผู้สร้างสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงข้อมูลสื่อประสม
เหล่านี้ ให้ทันสมัย (Update) ได้อย่างง่ายดาย นอกจากนี้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนยังสามารถช่วยผู้สร้างในการจัดเรียงเนื้อหาในล าดับต่าง ๆ รวมทั้งสามารถช่วยในการสร้าง
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ รวมทั้งประเมินผลการเรียนของผู้เรียนได้อีก
ด้วย โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีอยู่ด้วยกันหลายโปรแกรม  
 

 2.5.1  โปรแกรมพัฒนาด้านคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 1. Adobe Author ware จัดเป็นโปรแกรมประเภท Authoring System ที่ใช้ ในการสร้าง
สื่อบทเรียน ช่วยสอนที่สมบูรณ์ที่สุด ผู้สร้างสามารถเรียบเรียงวางชิ้นส่วนบนเส้นสร้างงานได้อย่าง
อิสระ สามารถน าไปสร้างสรรค์งานน าเสนอประสิทธิภาพสูง รองรับการสร้างงานลักษณะ 
Multimedia มีทั่งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงเพลง เสียงอธิบาย Sound Effect และสามารถ
โต้ตอบกับผู้ใช้โปรแกรมได้ หลายรูปแบบ ซึ่งจากคุณสมบัติดังกล่าว สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่าง
กว้างขวาง แม้ว่าปัจจุบัน Author ware จะขาดการพัฒนามานาน คงอยู่ที่เวอร์ชั่น 7 แต่ก็ถือได้ว่า
เป็นโปรแกรมที่ตอบสนองการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้มาตรฐาน SCORM ที่ดีที่สุด
โปรแกรมหนึ่ง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2. Adobe Director เป็นโปรแกรมสร้างมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพสูง ที่ได้รับการยอมรับว่า 
เป็นโปรแกรมท่ีรองรับชิ้นส่วนของสื่อท่ีหลากหลายน าเข้ามาแสดงผลได้อย่างลงตัว และใช้งานร่วมกัน
ได้เป็น อย่างดี ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ภาพ ประเภทต่างๆทั้ง vector และ bitmap สนับสนุน มัลติมีเดียได้
อย่างสมบูรณ์ ไม่ว่าจะเป็น Windows Media, Real Media, QuickTime, Flash รวมถึงการเข้าถึง
ข้อมูล DVD-Video ได้ อีกด้วย สร้างสรรค์งานได้ดี อย่างไร้ขีดจ ากัด ด้วยการใช้ภาษา JavaScript 
และ ภาษา Lingo อันเป็นคุณสมบัติเฉพาะของ Director เอง ผลงานที่ได้สามารถ deploy ลง บน 
CD-R, DVD หรือ Intranet ภายในองค์กร หรือจะท าการเผย แพร่ไปสู่ website ที่มีผู้ใช้งานไฟล์ของ 
director นี้มากกว่า 300 ล้านรายทั่ว โลกในรูปแบบ Shockwave Player 
 3. Adobe Flash เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในด้านการสร้างภาพเคลื่อนไหว ที่ได้รับ
ความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน เป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัท Adobe (เดิมคือ Macromedia ค่ายเดียวกับ 
Author ware) ซึ่งได้พัฒนาปรับปรุงเครื่องมือต่างๆ ให้มีความสามารถใช้งานได้สะดวก สามารถใช้
ผลิตสื่อการสอนเชิงโต้ตอบ (Interactive), สื่อ Presentation, เกม, แบบทดสอบ,e-book, website, 
Streaming Video, ฐานข้อมูล, งานกราฟิก และสร้างภาพเคลื่อนไหว หรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูน 
เอนิเมชั่น 
 4. Tool book เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปตัวหนึ่งที่ใช้ส าหรับพัฒนา คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี
อีกโปรแกรม ลักษณะเฉพาะเป็นโปรแกรมมีความยืดหยุ่น สามารถด าเนินเรื่องราวได้ตามที่ได้วางแผน
ไว้ รองรับการใช้ภาษาค าสั่งเฉพาะในแต่ละวัตถุที่ หน้าแสดงผล (Page) หรือพ้ืนหลัง นอกจากนี้ยังมี
ตัวอย่างพร้อมใช้ (Widgets) เพ่ือช่วยในการสร้างงาน และแบบฝึกหัดในรูปแบบต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 
ปัจจุบัน Tool Book ได้พัฒนาให้สามารถบันทึกไฟล์ในรูปแบบ HTML เพ่ือแสดงผลทางอินเทอร์เน็ต
ได้เป็นอย่างดี และยังสามารถสร้างสื่อน าเสนอ(Presentations)ได้น่าสนใจอีกด้วย 
 5. Adobe Captivate เป็นอีกโปรแกรมในการสร้างสื่อการเรียนการสอนที่สนองต่อกระบวน 
การพัฒนาสื่อที่ดีอีกโปรแกรมหนึ่ง รองรับการพัฒนาสื่อแบบมัลติมีเดีย ด้วย animation เช่นเดียวกับ 
Adobe flash ลักษณะที่ส าคัญมีชุดสร้างสรรค์งานที่สามารถก าหนดการโต้ตอบ(คล้ายคลึง Course 
Builder และ Author ware) กับผู้ใช้งานได้อย่างดีเยี่ยม นอกจากนี้ยังรองรับการสร้างสื่อจ าลอง
สถานการณ์ แบบ Simulation การสร้างแบบทดสอบหลากหลายแบบตามมาตรฐาน SCORM การ
สร้างสื่อจากสื่อน าเสนอ power point และยังสามารถสร้างสรรค์งานได้อีก หลายรูปแบบ ถือได้ว่า
เป็นโปรแกรมที่สร้างงานค่อนข้างง่าย เป็นอีกโปรแกรมที่มีผู้น าไปพัฒนา Learning Object สื่อการ
เรียนรู้ของทศวรรษนี้ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น โปรแกรม Adobe Captivate เป็นโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มีข้อเด่นและความสามารถในการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สมบูรณ์ 
และน่าสนใจ ผู้วิจัยจึงเลือกโปรแกรมนี้มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
  

  2.5.2  โปรแกรม Adobe Captivate 
        1.  ความหมายของโปรแกรม Adobe Captivate  
        กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย และบังอร เลิศบ ารุงชัย (2556: 9-17) Adobe Captivate  เป็น
โปรแกรมส าหรับสร้างสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ Interactive Multimedia ที่สามารถสร้างสื่อ
มัลติมีเดียได้หลากหลายรูปแบบ เช่น จับภาพหน้าเพ่ือท าสื่อการสอน สร้างสื่อน าเสนอข้อมูลต่างๆ 
ประกอบด้วยรูปภาพ วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ สร้างแบบทดสอบในรูปแบบต่างๆ ฯลฯ 
นอกจากนี้ยังสามารถเผยแพร่สื่อที่สร้างขึ้นผ่านช่องทางต่างๆ ได้ง่ายอีกด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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http://www.adobe.com/products/director/
http://www.adobe.com/products/flash.html
http://www.sumtotalsystems.com/
http://www.adobe.com/products/captivate.html
http://www.adobe.com/products/captivate.html
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        โปรแกรม Adobe Captivate เพ่ิมความสามารถใหม่ๆ มากมาย ทั้งสนับสนุนระบบ 
ปฏิบัติการแบบ 64 บิต เต็มรูปแบบ ท าให้สร้างงานวิดีโอในรูปแบบสื่อการสอนได้หลากหลายรูปแบบ
มากยิ่งขึ้น สามารถท างานร่วมกับ YouTube ได้ทันที และยังเพ่ิมความสามารถในการสร้างสื่อการ
สอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มากยิ่งขึ้นตาม 5 องค์ประกอบหลักของงานมัลติมีเดีย ได้แก่ 
ข้อความ (Text), ภาพนิ่ง (Still Image), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพวิดีโอ (Video), เสียง 
(Sound) ที่มีการปฏิสัมพันธ์ นอกจากนี้ยังสามารถส่งออกไฟล์ได้หลากหลายรูปแบบรวมถึงส่งออก
ไฟล์เป็น HTML5 เพ่ือให้ระบบ iOS, Android และระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ สามารถเปิดดูผ่าน
บราวเซอร์ได้ ส าหรับคุณสมบัติใหม่ท่ีเพ่ิมข้ึนมามีดังนี้  
        1.  บันทึกภาพหน้าจอแบบเคลื่อนไหวความละเอียดสูง สามารถสร้างไฟล์วิดีโอความละเอียด
สูงด้วยการสร้างโปรเจ็คแบบ Video Demo ซึ่งสามารถน ามาแก้ไข ตัดต่อ แพน (pan) และซูม 
(zoom) และเพ่ิมวัตถุต่างๆได้ และสามารถส่งออกเป็นไฟล์ mp4 หรืออัพโหลดขึ้น YouTube ได้
ทันท ี
        2.  ส่งออกไฟล์ในรูปแบบ HTML5 สามารถส่งออกโปรเจ็คเป็นไฟล์ HTML5 แล้วอัพโหลด
ขึ้นเซิร์ฟเวอร์ได้ทันที ท าให้สามารถเป็นดูแบบออนไลน์บน iOS, Android และระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ 
ได้ 
        3.  มีแม่แบบให้เลือกมากมาย เมื่อเริ่มต้นโปรเจ็คแบบ Blank Project จะมีแม่แบบ 
(Template) เบื้องต้นให้เลือกมากมาย ท าให้สามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานได้อย่างรวดเร็ว 
        4. Smart Object ในเวอร์ชั่นนี้มีรูปทรงต่างๆ มากมาย ที่นอกเหนือจากรูปทรงพ้ืนฐาน 
สามารถตกแต่งแก้ไขรูปทรงได้ และแปลงรูปทรงเป็นปุ่มส าหรับเชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆ ของโปรเจ็ค
ได้อีกด้วย 
        5.  ใส่เอฟเฟ็คต์การสะท้อน (Reflection) นอกจากจะใส่เงาให้กับวัตถุได้แล้ว ในเวอร์ชั่นนี้ยัง
สามรถเพ่ิมเอฟเฟ็คต์การสะท้อนให้กับวัตถุชนิดต่างๆ ได้อีกด้วย 
        6.  จัดกลุ่มให้กับวัตถุ สามารถจัดกลุ่มชนิดต่างๆ ได้ เพ่ิมความสะดวกในการแก้ไขหรือ
เคลื่อนย้ายวัตถุจ านวนมากได้รวดเร็วขึ้น 
        7.  การเชื่อมโยงหลายมิติ สามารถแทรกการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ให้กับข้อความ
ได้ และเลือกการเชื่อมโยงได้หลากหลายรูปแบบ เช่นเดียวกับปุ่ม (Button) ที่มีการเชื่อมโยงหลายมิติ 
        8.  การจัดขอบเขตข้อความและหัวข้ออัตโนมัติ สามารถจัดการกับข้อความได้อิสระมากขึ้น 
มีหัวข้ออัตโนมัติให้เลือกหลากหลายรูปแบบสามารถก าหนดระยะห่างระหว่างบรรทัดได้ และก าหนด
ขอบเขตข้อความได้อีกด้วย 
        9.  สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวัดระดับคะแนนก่อนเข้าสู่บทเรียน สามารถสร้าง
แบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวัดระดับคะแนนก่อนเข้าสู่บทเรียนได้ โดยวัดพ้ืนฐานจากคะแนนของ
ผู้เรียน ท าให้ผู้ที่มีคะแนนถึงเกณฑ์ที่ก าหนดสามารถข้ามไปยังเนื้อหาที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน
ได้โดยไม่ต้องเริ่มต้นตั้งแต่เนื้อหาแรกของบทเรียน 
        10.  ก าหนดคะแนนให้กับแต่ละตัวเลือกได้ ส าหรับแบบทดสอบแบบ Multiple Choice ใน
เวอร์ชั่นนี้สามารถก าหนดคะแนนให้กับแต่ละตัวเลือกได้โดยคะแนนในแต่ละตัวเลือกไม่เท่ากัน เช่น 
ตอบ A ได้ 5 คะแนน ตอบ B ได้ 3 คะแนน ตอบ C หรือ D ไม่ได้คะแนน เป็นต้น และยังสามารถ
ก าหนดคะแนนได้เม่ือท าแบบทดสอบผิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        11.  ส่งออกไฟล์ตามมาตรฐาน LMS สามารถส่งออกไฟล์ .swf ตามมาตรฐาน LMS 
(Learning Management System) เพ่ือใช้งานร่วมกับ Moodle, Blackboard และ Saba ได้อย่าง
ง่ายดาย ในการจัดการด้านฐานข้อมูลเกี่ยวกับคะแนนในแบบทดสอบโดยศึกษาเพ่ิมเติมจากผู้
ให้บริการ LMS ต่างๆ 
        12.  สร้างบทเรียนที่เน้นการปฏิสัมพันธ์ มีเครื่องมือ Insert Interaction เพ่ือสร้างบทเรียน
แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ได้อย่างง่ายดาย มีให้เลือกหลากหลายรูปแบบ 
        13.  มี Characters ให้เลือกมากมาย คุณสมบัติใหม่อีกอย่างคือ การแทรกคาแรคเตอร์ 
(Characters) ที่โปรแกรมเตรียมไว้ให้ลงโปรเจ็คได้ นอกจากนี้สามารถไปดาวน์โหลดแม่แบบและ
คาแรคเตอร์เพิ่มเติมได้  
        14. ปรับปรุงการท างานร่วมกับ Microsoft PowerPoint สามารถท างานร่วมกับ Microsoft 
PowerPoint ได้ดียิ่ งขึ้น โดยสามารถแก้ไขเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอโดยใช้โปรแกรม 
Captivate 6 ควบคุม Microsoft PowerPoint ได้อย่างง่ายดาย  
 2. ความต้องการของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน      
 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ส าหรับการพัฒนาชิ้นงาน และแสดงชิ้นงานหลังจากที่พัฒนาเสร็จ
เรียนร้อยด้วยโปรแกรม Adobe Captivate ควรมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
 1.  หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel Pentium 4 1.0 GHz ขึ้นไป 
       2.  ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows Xp, Windows Vista หรือ Windows 7 
       3.  หน่วยความจ า (RAM) 2 GB ขึ้นไป 
       4.  พื้นที่ว่างส าหรับการท างานในฮาร์ดดิสก์ 5 GB ขึ้นไป 
        5.  มี DVD-RW Drive 
       6.  การ์ดจอที่แสดงผล 1,024x768 พิกเซลขึ้นไป 
 จากที่กล่าวมาโปรแกรม Adobe Captivate จึงเป็นโปรแกรมที่สามารถน ามาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้เป็นอย่างดี  
 

 2.5.3  การเขียนโปรแกรมแฟลช 
 โปรแกรม Macromedia Flash เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถสูงมาก เป็นที่นิยมใช้ในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างกว้างขวางทั่วโลกจนอาจกล่าวได้ว่า ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ใดไม่รู้จักโปรแกรม
มาโครมีเดีย แฟลช แสดงว่าไม่รู้จักคอมพิวเตอร์จริง แต่ในความเป็นจริงแล้ว ความสามารถของ
โปรแกรมแฟลช มีเหนือกว่าการสร้างภาพเคลื่อนไหวอีกมากนัก แฟลช หรือ มาโครมีเดีย แฟลช คือ 
แฟ้มที่มีนามสกุล swf (Shock Wave Flash ) เป็น Multimedia file ที่ได้รับการยอมรับอย่างมาก 
สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้แบบ Interractive ด้วยภาพ และเสียง เดิมมีเพียงโปรแกรมจากค่าย 
Macromedia เท่านั้นที่ใช้สร้างแฟ้ม .swf ปัจจุบันนักพัฒนาได้สร้างโปรแกรมเพ่ือใช้สร้าง.swf อย่าง
ง่ายและโปรแกรมหนึ่งที่ได้รับความนิยม คือ Swish ใช้งานได้ง่าย แม้จะไม่สมบูรณ์เท่า     มาโคร
มีเดีย แฟลช  แต่ก็ใช้สร้างแฟ้ม.swf ได้ดีเป็นที่น่าพอใจ เช่นการใส่ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือ
การใส่ Action อย่างง่าย  
 โดยมีคุณสมบัติทั่วไปที่น่าสนใจดังนี้ 

1. สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. โปรแกรมท่ีมี ภาษาสคิปต ์คล้ายโปรแกรมภาษา (Programming Language) อยู่ในตัว 
3. สามารถสร้างงานที่สามารถตอบโต้กับผู้ใช้งานได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. ผลงานสามารถเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้โดยแนบไปกับภาษา HTML 
5. ยังสามารถแปลงเป็นไฟล์ที่สามารถประมวลผลได้ในตัว (ไฟล์ประเภท *.exe) 
6. ราคาโปรแกรมไม่แพงเมื่อเทียบกับความสามารถที่หลากหลาย 
จากสาเหตุดังกล่าวจึงเป็นโปรแกรมที่สามารถน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้

เป็นอย่างด ี(ธนรัตน์  สมบูรณ์. 2553. 30) 
 

2.5.4 โปรแกรม Adobe Photoshop  
 โปรแกรม Adobe Photoshop (เรียกสั้นๆว่า Photoshop) เป็นผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์จาก
บริษัท Adobe System Incorporated ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพ 
และการตกแต่งภาพที่เป็นที่นิยมมากที่สุดในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างภาพ และ
ผลงานที่ได้เหมาะที่จะน่าไปใช้กับงานสิ่งพิมพ์ นิตยาสาร งานด้านมัลติมีเดีย และการสร้างภาพกราฟิก
ส าหรับเว็บที่นับวันก าลังพัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้ง เวอร์ชันแรกของ Photoshopได้ออกสู่สายต่อ
ชาวโลกตั้งแต่ปีค.ศ. 1990 ตลอด 14 ปีที่ผ่านมา Adobe มีการพัฒนาโปรแกรมอย่างต่อเนื่อง รวมถึง
ได้มีการปรับปรุงให้สามารถท างานสนับสนุนเว็บ โดยการน าเอาโปรแกรมAdobe Image Ready ซึ่ง
เป็นโปรแกรมตกแต่งภาพส าหรับเว็บไซต์เข้ามาเป็นเป็นส่วนหนึ่งของชุด Photoshop ด้วย ยิ่งท าให้มี
ความสามารถหลากหลายมากข้ึน นอกจากนี้Photoshop สามารถใช้ได้ท้ังบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ 
PC และคอมพิวเตอร์แบบ Macintosh จึงยิ่งท าให้โปรแกรมPhotoshop เป็นจ้าวครองตลาดด้าน
ซอฟต์แวร์ในหารตกแต่งกราฟิกที่ดีที่สุด 
 ความสามารถของ Photoshop มีความสามารถหลักอยู่ 2 ประการคือ 

 1. แก้ไขตกแต่งภาพถ่าย หรือภาพกราฟิก งานด้านนี้เป็นงานที่ Photoshop ถนัดนัก
กล่าวคือ Photoshop นั้นถูกสร้างขึ้นเพ่ืองานด้านนี้โดยเฉพาะ ถ้ามีภาพถ่ายที่ไม่เป็นที่น่าพอใจนัก 
หรือต้องการจะตกแต่งสีสันแก้ไขริ้วรอย เพ่ิมความมืดความสว่างของภาพ หรือแม้แต่การน าเอา
ภาพถ่ายแนวนอนหลายๆภาพมาต่อกันให้เป็นภาพแบบ Panorama (ภาพที่มีขนาดยาวมาก) ก็
สามารถใช้เครื่องมือที่โปรแกรมเตรียมมาไว้ให้ท างานได้ 
 2. ออกแบบสร้างสรรค์งานกราฟิก (ส าหรับเว็บไซต์) นอกจากความสามารถในหารแก้ไข แต่ง
เติมแล้ว โปรแกรมยังมีความสามารถด้านการสร้างผลงานขึ้นเองได้ด้วย เช่น งานวาดและลงสีตัว
การ์ตูน งานออกแบบสิ่งพิมพ์ งานด้านการสร้างสรรค์ตัวอักษรและลวดลายแปลกๆ รวมถึง
ความสามารถในงานออกแบบและสร้างสรรค์องค์ประกอบต่างๆส าหรับเว็บไซต์  
 จากที่กล่าวมาโปรแกรม Adobe Photoshop จึงเป็นโปรแกรมท่ีสามารถน ามาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้เป็นอย่างดี (ศรีสกูล  จิรรัตน์สกุล. 2557 : 1) 
  
2.6  แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        
        2.6.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  มนต์ชัย  เทียนทอง (2545 : 332) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน       
(Effectiveness) หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนที่แสดงออกในรูปของคะแนนหรืระดับความสามรถใน
การท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง หลังจากท่ีศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพแต่ไม่นิยมเสนอเป็นค่าโดดๆ มักจะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เปรียบเทียบกับเหตุการณ์ เงื่อนไขต่างๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน เช่นมีค่าสูง หรือ
มีค่าไม่เปลี่ยนแปลงเมื่อเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม เป็นต้น 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning  Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ ในการจัด
การศึกษา นักการศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษาดังที่  อนาตาซี  (1970: 107อ้างถึงใน 
ปริยทิพย์ บุญคง, 2546: 7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบด้านสติปัญญา และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ 
สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอื่น 
 ไอแซงค์ อาโนลด์ และไมลี (อ้างถึงใน ปริยทิพย์  บุญคง, 2546 : 7) ให้ความหมายของค าว่า 
ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก 
ซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญา    ดังนั้น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถ
เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เชน
การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่
ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป ซึ่ง
สอดคล้องกับ ไพศาล  หวังพานิช (2536:  89) ที่ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า  หมายถึง  
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 
 1.  การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
ผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงาน 
การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
 2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา ซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์  
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้เรียนที่
แสดงออกมาในรูปของคะแนน ซึ่งมีผลมาจากการเปลี่ยนแปลง ประสบการณ์เรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่ได้เรียนรู้
มาแล้วว่าเกิดความรู้เท่าใด 
 

 2.6.2  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2546: 78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่า หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 
ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครู
ต้องท าหน้าที่วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับ
แบบทดสอบท่ีครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 
 1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้
นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
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 2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด 
ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
 3. ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยังไม่
สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์
และถูกต้อง 

4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่
แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคที่
ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความ
สมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5. ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข้อความแยก
จากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค า หรือ
ข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนด
ไว้ 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน 
ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือก
ที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ 
 ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือก
อ่ืนๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน  ดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือก
ถูกหมด   แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
 พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2543: 96) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ท านองเดียวกันว่า หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อ
ค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 
      จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมาแล้ว  สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถทางการเรียนด้าน
เนื้อหา ด้านวิชาการและทักษะต่าง ๆ ของวิชาต่าง ๆ 
 

 2.6.3  หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากนักการศึกษาหลายๆ 
ท่าน ที่กล่าวถึงหลักเกณฑ์ไว้สอดคล้องกัน และได้ล าดับเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 1. เนื้อหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้น จะต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ได้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดนั้นถ้าน าไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ทุกคน
มีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้นได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
 3. วัดให้ตรงกับจุดประสงค์ การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัดตาม
วัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอน และจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง 
 4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน การ
เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ ดังนั้น ครูควรจะทราบว่าก่อนเรียนนักเรียนมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความรู้ความสามารถอย่างไร เมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่ โดยการทดสอบ
ก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
 5. การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อม เป็นการยากที่จะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรมตรง 

ๆ ของบุคคลได้ สิ่งที่วัดได้ คือ การตอบสนองต่อข้อสอบ ดังนั้น การเปลี่ยนวัตถุประสงค์ให้เป็นพฤติกรรม
ที่จะสอบ จะต้องท าอย่างรอบคอบและถูกต้อง 
 6. การวัดการเรียนรู้ เป็นการยากที่จะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ภายในเวลาจ ากัด สิ่งที่วัดได้เป็น

เพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่านั้น ดังนั้นต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดนั้นเป็นตัวแทนแท้จริงได้ 
 7. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องช่วยพัฒนาการสอนของครู และเป็นเครื่องช่วยใน

การเรียนของเด็ก  
 8. ในการศึกษาที่สมบูรณ์นั้น สิ่งส าคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการ

ทบทวนการสอนของครูก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง 
 9. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้เป็น

ประโยชน์ หรือการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ 
 10. ควรใช้ค าถามให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ท่ีวัด 
 11. ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น ความยากง่ายพอเหมาะ มีเวลา

พอส าหรับนักเรียนในการท าข้อสอบ    
       จากที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพ วิธีการสร้างแบบทดสอบที่
เป็นค าถาม เพื่อวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค าถามที่สามารถวัดพฤติกรรมการ
เรียนการสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้   
 

 2.6.4   ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 146) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนไป
แล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง  ซึ่ง
แบ่งแบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภท คือ 
 1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น เป็นข้อค าถามที่
เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน
บกพร่องในส่วนใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพ่ือดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับความต้องการของครู 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา  หรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ง จนมีคุณภาพดีจึงสร้าง
เกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการ
สอนในเรื่องใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการ และยังมี
มาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วยทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน จะมีวิธีการ
ในการสร้างข้อค าถามที่เหมือนกัน เป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้าน 
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 2.6.5   การก าหนดคุณลักษณะท่ีจะวัด 
 บุญชม ศรีสะอ้าน (2554: 58-61) กล่าวไว้ว่า ในการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แนวความ 
คิดในการวัดที่นิยมกันได้แก่ การเขียนข้อสอบวัดตามการจัดประเภทจุดประสงค์ทางการศึกษาด้าน
พุทธิพิสัย (Cognitive) ของ บลูม (Benjamin S. Bloom) และคณะ ซึ่งจ าแนกจุดประสงค์ทางการ
ศึกษาด้านพุทธิพิสัย ออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่  
 1. ความรู้ (Knowledge) เป็นความสามารถทางสมองในอันที่จะทรงไว้หรือรักษาไว้ซึ่งเรื่อง 
ราวต่างๆ ที่บุคคลได้รับรู้ในสมอง การวัดว่าบุคคลมีความสามารถในการจ าเรื่องราวต่างๆได้มากน้อย
เพียงใดนั้น วัดได้จากความสามารถในการระลึกได้ของบุคคลนั้น 
           2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถ ในการจับใจความ ของท้องเรื่องอัน
ได้แก่ การแปลความ ตีความ และขยายความในเรื่องนั้น ผู้ที่มีความเข้าใจจะต้องรู้ความหมายและ
รายละเอียดย่อยๆของเรื่องนั้น รู้ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ย่อยๆเหล่านั้น สามารถอธิบายสิ่งนั้น
ด้วยภาษาตนเองได้ 
 3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการน าความรู้ทฤษฏีหลักการ ข้อเท็จ 
จริง ฯลฯ ไปแก้ปัญหาใหม่ที่เกิดขึ้น ความสามารถในการน าไปใช้เป็นการแก้ปัญหาซึ่งเป็นเรื่องราว
หรือเหตุการณ์ใหม่ๆที่เกิดขึ้น สามารถน าสิ่งที่เป็นประสบการณ์ไปแก้ปัญหาซึ่งเป็นเรื่องราวหรือ
เหตุการณ์ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น สามารถน าสิ่งที่เป็นประสบการณ์ไปแก้ปัญหานั้นๆ ได้ส าเร็จ 

 4. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง เป็นความสามารถในการแยะแยก เรื่องราวใดๆ
ออกเป็น ส่วนย่อยๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นประกอบกันอยู่เช่นไร แต่ล่ะอันคืออะไร มีความเกี่ยวพันกันอย่างไร 
อันใดส าคัญมากน้อย 

 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการประกอบส่วนย่อยๆ ให้เข้ากันได้
อย่างเป็นเรื่องราว โดยการจัดระบบโครงสร้างเสียใหม่ให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพยิ่ง
กว่าเดิม 

 6. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง เป็นความสามารถในการตัดสินตีราคา โดยอาศัย
เกณฑ์ (Criteria) และมาตรฐาน (Standard) ที่วางไว้  
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple choice test) เพ่ือใช้
เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและให้สอดคล้องกับเนื้อหาในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงเน้นเพียง 3 ประเภท ได้แก่ 
 1.  ความจ า 
 2.  ความเข้าใจ 
 3.  การน าไปใช้ 
 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
         อภันตรี  วังสงค์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการ
ทบทวน เรื่องการสร้างแอนิเมชั่นแบบโมชั่นทวิน  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา หาประสิทธิภาพและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการเรื่องการสร้างแอนิเมชั่นแบบโมชั่นทวิน มีคุณภาพ
เนื้อหาอยู่ในระดับดี (   = 4.14 ) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (   = 4.18 ) มี
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ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.10/83.50 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือ
การทบทวน เรื่องการสร้างแอนิเมชั่นแบบโมชั่นทวิน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0 .05 
         ธนรัตน์  สมบูรณ์ (2553: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการ
มาโครมีเดีย แคปติเวท  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) สร้างและ หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่องการมาโครมีเดีย แคปติเวท (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง
การมาโครมีเดีย แคปติเวท  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.37: 83.50 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ   
80: 80, (2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องการมาโคร
มีเดีย แคปติเวท สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติดับ 0 .05 
         บุปผา  แก่นแก้ว (2553: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องวงจรไฟฟ้า ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา หา
คุณภาพ หาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องวงจรไฟฟ้า 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  มีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดี (   = 4.45 ) และคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (   = 4.53 ) มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 86.35/80.17 เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องวงจรไฟฟ้า ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0 .05 
         สุปราณี  วิเชียร (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนเว็บเพจ 
ด้วยภาษา HTML ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนบ้านแก้งวิทยา จังหวัดสระแก้ว กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนบ้านแก้งวิทยา จังหวัดสระแก้ว ที่
ลงทะเบียนในรายวิชาการเขียนเว็บเพจ ด้วยภาษา HTML ในปีการศึกษา 2554 คัดเลือกโดยวิธีการ
สุ่มแบบแบ่งกลุ่มด้วยการจับสลากกลุ่มตัวอย่างมา 2 ห้องเรียน จ านวน 65 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องการเขียนเว็บเพจ 
ด้วยภาษา HTML แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ซึ่งมีความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 0.77    
ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.21 – 0.88 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การเขียนเว็บเพจ ด้วยภาษา HTML มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี    
(   = 3.87 ) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (   = 4.24 ) และมีประสิทธิภาพ E1/E2 = 
83.71/88.71 และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเท่ากับ    
(   = 22.40 ) และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ (   = 35.57 ) ผลการ
ทดสอบสมมติฐานพบว่าหลังเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่      
ระดับ .05 
         คชา  สมทา (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการ
ทบทวน เรื่องการติดตั้งและการใช้งานวีเอ็มแวร์ 4.1 (VMware 4.1) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา หา
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คุณภาพ ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม Macromedia Author ware 7.0 สร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการทบทวน เรื่องการติดตั้งและการใช้
งานวีเอ็มแวร์ 4.1 (VMware 4.1) มีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (   = 4.54 ) ด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (   = 4.63 ) และมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.9/82.1 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ก าหนดไว้ ผลการทดสอบสมมุติฐานการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เปรียบเทียบเกณฑ์ร้อยละ 80/80  โดยใช้สถิติ (One Sample t-test) สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง
การติดตั้งและการใช้งานวีเอ็มแวร์ 4.1 (VMware 4.1)  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 อลงกรณ์ ราชคฤห์ (2553: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระ
การเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องเศรษฐศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ สร้าง หาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม Macromedia 
Authorware 7.0 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการ
เรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องเศรษฐศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี มีประสิทธิภาพ E1: E2 เท่ากับ 85.62: 84.68 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียน 
 อลิศษา นิลเลี่ยม (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือการ
ฝึกอบรม เรื่องสกุลเงินตราต่างประเทศ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ สร้างบทเรียนและหาประสิทธิภาพ
และเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม Macromedia Author ware 7.0 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือการฝึกอบรม เรื่องสกุลเงินตราต่างประเทศ มีประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเท่ากับ 82.67: 81.63 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียน  
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Conrad,Karen and Wendy (1991) ได้ท าการวิจัยเรื่องเกรดและความรู้ที่ดีขึ้นอันเป็นผล
จากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการศึกษาประสิทธิผลของคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน ซึ่งเป็นการ
ส่งเสริมการเรียนการสอนวิชาสังคมวิทยา 100 การวิจัยเชิงทดลอง โดยแบ่งผู้เรียนเป็น 2 กลุ่ม ใช้
ผู้สอนคนเดียว สอนวิชาสังคมศึกษาผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้นับการทดสอบด้านทัศนคติต่อการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนและหลังเรียน เพ่ือวัดผลการของการใช้ซอฟแวร์ต่อความรู้ของนักเรียนใน
ด้านสังคมวิทยา การวิเคราะห์ผลจากการทดสอบหลังเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนการทดสอบก่อน
เรียน แสดงถึงทัศนคติของกลุ่มที่มีต่อการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น ผลต่อครูและความสามรถส่วน
บุคคลในการใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นไปในทางบวกหลังจากจบบทเรียน ในกลุ่มใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Silverstien (1990) ได้ท าการวิจัยผลของกราฟิก และการควบคุมโดยผู้เรียนที่มีต่อความ
คงทนทางความจ าของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีรูปแบบการน าเสนอ 2 รูปแบบคือ กราฟิกและ
ข้อความ รูปแบบควบคุม 2 รูปแบบ คือ ควบคุมโดยผู้เรียน และควบคุมโดยโปรแกรม ผลการวิจัย
พบว่า ไม่มีความแตกต่างกันระหว่างรูปแบบการน าเสนอ และรูปแบบการควบคุม  
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 Cordell (1989) ได้ศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรู้ และรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ โดยให้กลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนชนิด Tutorial  แบบเส้นตรงและแบบสาขา ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับรูปแบบการเรียนรู้ในทางสถิติ 
 Salinas (2001) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนของนักเรียนภาคฤดู
ร้อน วิทยาลัยฟิชแมน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับวิธีการสอนด้วยบทเรียน
ปกติ ผลการศึกษาปรากฏว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนปกติ 
 Ozmen, Haluk (2008) ได้ศึกษาอิทธิพลของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีต่อการรับรู้และการ
สร้างความเข้าใจของผู้เรียนเรื่องการรวมตัวทางเคมีและทัศนคติที่มีต่อวิชาเคมี จากการศึกษาโดยให้
นักเรียนเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีผลคะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงขึ้น และนักเรียนยังมีทัศนคติต่อการเรียนวิชาเคมีโดยมีความพึงพอใจต่อการเรียนเพ่ิมมาก
ขึ้นด้วย สรุปได้ว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้รูปแบบการเรียนการสอนมีพัฒนาการมากยิ่งข้ึน 
 Pardo, Larry Eliezer (2004) ได้ศึกษาเรื่องการทดสอบภาคสนามในการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้ากระแสตรง ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้ของ
นักเรียนเพิ่มขึ้น 
 Clark, Danny (2005) ได้ศึกษาเรื่องผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชาเลขา
คณิตให้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาเพ่ือผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นในการสอบวัดระดับความรู้ของ Florida 
Competency Achievement Test (FCAT) ผลการวิจัยพบว่า มีความเปลี่ยนแปลงในด้านบวกเกิด
ขึ้นกับกลุ่มทดลอง กล่าวคือกลุ่มที่มีการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีคะแนนดีขึ้นมากกว่า
กลุ่มนักเรียนที่ไม่ได้รับการสอนโดยมีคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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 บทท่ี  3  

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

การวิจัยเพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ ผู้วิจัยมี
รายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 3.1.1  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ  ที่ลงทะเบียนในรายวิชา
เทคโนโลยี 3  จ านวน 217  คน   
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนใน
รายวิชาเทคโนโลยี 3 จ านวน 1 จ านวน 31 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random 
sampling) โดยการจับสลาก ได้กลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จ านวน 51 คน 

     
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย     
 
 3.2.1  ประเภทและลักษณะของเครื่องมือ  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ     
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ  
 3. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน    
   

 3.2.2  กำรสร้ำงและกำรหำคุณภำพเครื่องมือ 
 

 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี
ดังต่อไปนี้ 
 1. ขั้นตอนกำรวิเครำะห์ 
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 1.1  ศึกษาเอกสารและหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 เพ่ือท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับวัตถุประสงค์  เนื้อหา  วิธีการสอน การวัดผลประเมินผล และเลือกสื่อให้สอดคล้องกับ
รูปแบบบทเรียน  
 1.2 ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ 
 2. กำรออกแบบ 
 2.1 ออกแบบตัวบทเรียน ประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ เช่น บทน าเรื่อง รายการให้เลือก 
แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน 
 2.2 ออกแบบ Story Board  แสดงรายละเอียดของหน้าจอและขั้นตอนการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3. กำรพัฒนำ  
 3.1 การเตรียมการ จัดหาวัสดุต่างๆ เช่นภาพ ข้อความ และเสียง 
 3.2 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากโปรแกรม Adobe Captivate โดยการสร้างบท
ด าเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม 
 4. กำรทดลองใช้  
 4.1 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยา นิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม เพ่ือน ามาแก้ไข
ปรับปรุงให้ถูกต้องและเหมาะสม 
 4.2 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่สร้างเสร็จแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  และแบบประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหา  ที่สร้างเสร็จแล้วน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา  และผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ  ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อหาคุณภาพและข้อเสนอแนะ  
 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน มีรายนามดังนี้ 

1. ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรมคณะครุ   
    ศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
    คุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

        2. นางสาวสุพัตรา  โพธิ์สวัสดิ์ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษกลุ่มสาระ
     การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีโรงเรียนกระทุ่ม
     แบน “วิเศษสมุทคุณ” สมุทรสาคร 
        3. นายเอกราช  วรสมุทรปราการ  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียคณะ
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
     สมเด็จเจ้าพระยา กรุงเทพฯ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 คน มีรายนามดังนี้ 

1. ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรมคณะครุ
    ศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
    คุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

2. นายกานต์  คุ้มภัย    อาจารย์ประจ าสาขาวิชาแอนิเมชั่นและมัลติมีเดียคณะ
     วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
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     สมเด็จเจ้าพระยา กรุงเทพฯ 
        3. ดร.เศรษฐชัย ชัยสนิท  รองคณบดีวิทยาเขตชลบุรี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
     มหาวิทยาลัยศรีปทุมวิทยาเขตชลบุรี จังหวัดชลบุรี  
 4.3 น าข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ มาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากนั้น
น าไปทดลอง 
 4.4 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านการปรับปรุงแล้วน าไปทดลองกับนักเรียนจ านวน 
3 คน (เกณฑ์ในการเรียนสูง ปานกลาง ต่ า) เพ่ือรับฟังความคิดเห็นและหาข้อบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างข้ึน  
 4.5 จากนั้นน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแล้วทดลองกับนักเรียนอีกจ านวน 6 
คน (เกณฑ์ในการเรียนสูง ปานกลาง ต่ า) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยพิจารณาผลการเรียนของนักเรียน
ทั้ง 6 คน น าผลที่ได้มาวิเคราะห์และปรับปรุงแก้ไข 
 4.6 น าบทเรียนที่ผ่านการแก้ไขไปทดลองกับนักเรียนอีกจ านวน 9 คน (เกณฑ์ในการเรียนสูง 
ปานกลาง ต่ า) เพ่ือรับฟังข้อคิดเห็น 
 4.7 ท าการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในส่วนที่ยังบกพร่องให้เรียบร้อย
สมบูรณ์ 
 5. กำรประเมินผล 
 5.1  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อีกครั้ง 
ก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภำพที่ 3.1  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดหวัข้อย่อย 

ออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
เร่ืองโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

สร้างแบบร่างเร่ืองราว (Story Board) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ืองโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เร่ืองโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

 

จบการท างาน 
 

น าบทเรียนทดลองใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง 

ตรวจสอบโดยอาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

 

ตรวจสอบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

 

เร่ิมต้น 
 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองกับผู้เรียน 3 คน และปรับปรุง 

ทดลองกับผู้เรียน 6 คน และปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
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 3.2.3  การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ศึกษาเนื้อหาสาระท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เพ่ือสร้างแบบประเมิน
ให้ทีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการประเมิน 
 2.  ศึกษาแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ 
 3.  สร้างแบบประเมินคุณภาพให้มีความสอดคล้อง และครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการประ 
เมินได้แก่แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา  และแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดย
แบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  ได้ก าหนดค่าระดับความคิดเห็นออกเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด.  
2545 : 99)   ดังนี้ 
 ระดับ  5       ให้คะแนน   คุณภาพดีมาก  
 ระดับ  4       ให้คะแนน คุณภาพดี  
 ระดับ  3       ให้คะแนน   คุณภาพปานกลาง  
 ระดับ  2       ให้คะแนน   คุณภาพพอใช้  
 ระดับ  1       ให้คะแนน   คุณภาพควรปรับปรุง  
 และมีเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
แต่ละข้อดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00   หมายถึง   คุณภาพระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49   หมายถึง   คุณภาพระดับดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง   คุณภาพระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง   คุณภาพระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49   หมายถึง   ระดับควรปรับปรง 
 4.  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
 5.  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อท าการประเมิน 
 6.  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ประเมินแล้วมาวิเคราะห์หา
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ̅)  
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ภำพที่ 3.2   ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 3.2.4  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบ 4 ตัวเลือก  เป็นแบบทดสอบก่อน
เรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.  ศึกษาหลักสูตรและเอกสารเพื่อก าหนดเนื้อหา 
 2.  วิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้กับระดับพฤติกรรมที่ต้องการ 
 3.  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือกให้ครอบคลุม
เนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

ก าหนดหัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ท าการประเมินบทเรียน 

 

จบการท างาน 
 

น าผลจากการท าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ตรวจสอบ 

เริ่มต้น 
 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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 4. หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยให้ผู้ทรง 
คุณวุฒิด้านเนื้อหาเป็นผู้ตรวจสอบ พิจารณาความสอดคล้องตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 คะแนน +1  แน่ใจว่าได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 คะแนน   0  ไม่แน่ใจว่าวัดได้ตรงกบั วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 คะแนน  -1  แน่ใจว่าไม่สามารถวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 น าผลคะแนนที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาค านวณหาดัชนีความสอดคล้อง (ค่า IOC ) 
โดยใช้สูตร (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ  2555:195) 

 

    
∑ 

 
 

 
 เมื่อ            แทน      ค่าดัชนคีวามสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ 

           แทน      ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจขอผู้ทรงคุณวุฒิ 
   ∑       แทน      ผลรวม 
       แทน      จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

 5. คัดเลือกแบบทดสอบ ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปใช้เป็นแบบ 
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผ่านการเรียนวิชานี้มาแล้ว 
จ านวน 48 คน จ านวนแบบทดสอบ 50 ข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จ านวน 50 ข้อ มีค่า IOC 
ระหว่าง 0.67-1.00 
  6. น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ( P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) เกณฑ์ในการ   
พิ จารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก สูตรหาค่าความยากง่าย
และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (รวีวรรณ  ชินะตระกูล.2535:237) 
 

  
     

     
                               

     

  
 

 
เมื่อ             แทน        ดชันีความยากง่ายของแบบทดสอบ 
           แทน        ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
       แทน        จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
           แทน        จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
       แทน        จ านวนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
        แทน        จ านวนทั้งหมดในกลุ่มต่ า 

         เกณฑ์พิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่าย (P) 
 เกณฑ์   ความหมาย 
 0.80 – 1.00  แบบทดสอบที่ง่ายมาก 
 0.60 – 0.79  แบบทดสอบที่ค่อนข้างง่าย (ใช้ได้) 
 0.40 – 0.59  แบบทดสอบที่ยาก- ง่ายพอเหมาะ (ดี) 
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 0.20 – 0.39  แบบทดสอบที่ค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
 0.00 – 0.19  แบบทดสอบที่ยากมาก 

 เกณฑ์การพิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าอ านาจจ าแนก (R)  
ค่า R  ตีความหมาย   ผลการพิจารณา 
0.40 – 1.00 อ านาจจ าแนกสูง   เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพดีมาก 
0.30 – 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง  เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพดีพอสมควร 
0.20 – 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า  เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพพอใช้ 
0.00 – 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า   เป็นแบบทดสอบที่ใช้ไม่ได้ 
 ก าหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกแบบทดสอบที่มีความยากง่าย (P) 0.20 – 0.79 ได้แบบทดสอบ
ที่ผ่านการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) มีค่าความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด อยู่ในช่วง       
0.2 – 0.79  และมีค่าอ านาจจ าแนก (R) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด 
อยู่ในช่วง 0.20 – 0.50  ได้แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์จ านวนทั้งหมด 40 ข้อ  
 7.  การหาค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ 2555:202) เป็นวิธีการหาความเชื่อถือได้แบบสอดคล้องภายใน เป็นวิธีที่ท าการวัด
เพียงครั้งเดียว แล้วน าคะแนนมาวิเคราะห์ ใช้กับเครื่องมือวัดที่มีการให้คะแนนแบบ 0,1 คือ ผิดให้ 0 
ถูกให้ 1   ดังนั้นได้ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.85 

        สูตร  KR-20          

















2tt

S

pq
1

1k

k
r  

                เมื่อ   ttr     แทน        ความเชื่อถือได้ของเครื่องมือวัด 
     k     แทน         จ านวนข้อสอบของเครื่องมือวัด 
      p      แทน         สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
     ∑ แทน      ผลรวม 
     q     แทน         สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 
     2S     แทน         ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 8.  น าแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพไปวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วย  เรื่อง โปรแกรมภาษาข้ันพื้นฐาน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ภำพที่ 3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ศึกษาวธิีสร้างและเทคนิคการสร้างแบบทดสอบ 

สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ 

น าแบบทดสอบใหอ้าจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์รว่มตรวจสอบ 

 

น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนกัเรียนจ านวน 48 คน 

จบการท างาน 
 

น าแบบทดสอบไปใช้จริง 

ตัวเลือกข้อสอบที่มีค่า 
IOC ≥ 0.5 

เร่ิมต้น 
 

ตัดทิ้ง 

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

เสนอแบบทดสอบให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาเพื่อหา 
ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 

 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 
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3.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการด าเนินการและเก็บข้อมูลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ
สวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ  ไว้ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผ่านการปรับปรุงแก้ไขมาแล้ว ใช้กับ
นักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ ที่
เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 51 คน 

2. แนะน าวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้กับผู้เรียน 
3. ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ก่อนที่ผู้เรียนจะด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย

ตัวเอง 
4. ให้ผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน เมื่อเสร็จ

การเรียนในแต่ละหน่วยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 
5. เมื่อเสร็จสิ้นการเรียน ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากเรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6. ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ตำรำงท่ี 3.2 แบบแผนการวิจัย (one group pretest-posttest design) 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E T1 X T2 

 
 E  แทนกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลอง 
 T1  การวัดแบบทดสอบก่อนเรียน 
 T2  การวัดแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 X  การให้สิ่งทดลอง 
 
3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 
 3.4.1  วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 1.1  สูตรหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555:245)     

 

  
∑ 
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    เมื่อ             แทน        ค่าคะแนนเฉลี่ย 
          ∑       แทน        ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

      แทน       จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
       เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย  (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100)  แบ่งเป็น  5  
ระดับ  ดังนี้  
              ค่าเฉลี่ย       4.50 - 5.00   หมายถึง   คุณภาพระดับดีมาก  
              ค่าเฉลี่ย       3.50 - 4.49   หมายถึง   คุณภาพระดับดี  
              ค่าเฉลี่ย       2.50 - 3.39   หมายถึง   คุณภาพระดับปานกลาง  
              ค่าเฉลี่ย       1.50 - 2.49   หมายถึง   คุณภาพระดับพอใช้  
              ค่าเฉลี่ย       1.00 - 1.49   หมายถึง   คุณภาพระดับควรปรับปรุง  
         เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ  ต้องมีค่าเฉลี่ยระหว่าง  3.5  ขึ้นไปในแต่ละด้าน  ซึ่งหมายถึงใน 
แต่ละด้านตอ้งอยู่ในระดับดีข้ึนไป 
 1.2  สูตรการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555:247) 

   

  √
∑    ̅  

     
 

 
  เมื่อ          แทน        สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                    แทน        คะแนนแต่ละคน 
      ̅  แทน        คะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง 
       แทน        จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 

 3.4.2  วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง โปรแกรมภาษา
ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3  จากสูตรค านวณ  E1/E2  ดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงค์. 
2556 : 7-10) 

 

สูตรที่ 1     x100
A

E Ν

Χ

1


  หรือ  x100

A

x
 

 
            เมื่อ       E1      คือ     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
      x      คือ     คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัตกิิจกรรมหรืองานที่ท า
ระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์              
         A คือ     คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 

      N        คือ     จ านวนผู้เรียน   
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สูตรที่ 2     x100
B

E Ν

F

1


  หรือ  x100

B

F
 

        
            เมื่อ     E2       คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
           F      คือ  คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน              
         B คือ     คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ล่ะหน่วย 
ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียน และคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
             N        คือ  จ านวนผู้เรียน   

  
 3.4.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียน  โดยใช้สถิติ t-test 
แบบ  Dependent samples  โดยใช้สูตร (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 :274) 

     

  
∑ 

√ ∑    ∑   

          

 

เมื่อ     t        แทน      ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมี  
นัยส าคัญ 

        D  แทน       ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนที่ได้จากการสอ 
  วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

                              2D    แทน      ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนที่ได้จากการสอบ  
วัดผลยกก าลังสองทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน
ก าลังสอง 

         2)D(    แทน     ค่ายกก าลังสอง  ของผลรวมของผลต่างของคะแนนจาก 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลัง
เรียน 

   n  แทน      จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 โดยก าหนดให้   1ndf      และ     0.05α   
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

         การด าเนินการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย 
สมุทรปราการ ที่มีประสิทธิภาพพร้อมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ก่อน
เรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 

4.1 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 

 
4.1   ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ด้าน คือ ด้าน

เนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านละ 3 ท่าน เพ่ือให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณภาพก่อนน าไปทดลองใช้ ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4.1 
และตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี 4.1  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน        
ตารางท่ี 4.1  เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านเนื้อหา 

หัวข้อทีก่ารประเมินด้านเนื้อหา  ̅ S ระดับคุณภาพ 
1. ความถูกต้องเนื้อหา 4.44 0.58 ดี 
2. การปฏิสัมพันธ์  4.44 0.58 ดี 
3. โครงสร้างบทเรียน 4.40 0.58 ดี 

ด้านเนื้อหาโดยรวม 4.42 0.58 ดี 
  

จากตารางที่ 4.1 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน มีคุณภาพ
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (  ̅ = 4.42, s = 0.58 ) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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ตารางที่ 4.2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       
ตารางท่ี 4.2  เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

หัวข้อทีก่ารประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  ̅ S ระดับคุณภาพ 
1. การน าเสนอมัลติมีเดีย 4.52 0.58 ดีมาก 
2. การปฏิสัมพันธ์  4.44 0.58 ดี 
3. โครงสร้างบทเรียน 4.83 0.14 ดีมาก 

ด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวม 4.58 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน มีคุณภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (  ̅ = 4.58, s = 0.47 )  ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 
4.2   ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

 
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐานโดยผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน    
นวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ จ านวน 51 คน ซึ่งผลการทดลองหา
ประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน แสดงผลการ
วิเคราะห์ดังตารางที่ 4.3  
 
ตารางท่ี 4.3  คะแนนทดสอบท้ายบทเรียน และ คะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียน  
ตารางท่ี 4.3  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ เกณฑ์ร้อยละ 

คะแนนทดสอบท้าย
บทเรียน 

20 16.24 81.2 80 (E1) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 20 17.08 85.4 80 (E2) 
 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษา
ขั้นพ้ืนฐาน ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 81.2 และ E2 เท่ากับ 85.4 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/E2 คือไม่ต่ ากว่า 80/80 
 
4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 

 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน นวมิ
นทราชินูทิศ     สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ โดยผู้วิจัยได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
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นักเรียนระดับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 51 คน ซึ่งการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางท่ี 4.4  
 
ตารางท่ี 4.4  แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
ตารางท่ี 4.4  และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

การทดสอบ n  ̅ S t df sig 
ก่อนเรียน 51 11.25 1.53 

23.74* 50 0.000 
หลังเรียน 51 17.08 1.45 

*มีนัยส าคญัทีร่ะดับ 0.05 
 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐานแล้ว มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 11.25 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 และได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 17.08 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.45 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน พบว่า
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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สรุปผลการวิจัย อภิปลายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรม
ภาษาข้ันพื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ 
ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผล 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 
 5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ทีม่ีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบ
วิทยาลัย สมุทรปราการ 
 

 5.1.2  สมติฐานของการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบ

วิทยาลัย สมุทรปราการ หลังด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน สูง
กว่าก่อนเรียน 

 

 5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ที่ลงทะเบียนใน
รายวิชาเทคโนโลยี 3 ทั้งหมด 5 ห้องเรียน จ านวน 217 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(cluster random sampling) โดยการจับสลาก ได้กลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จ านวน 51 คน 
 

 5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3              

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ    
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน แบบ

ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เป็นแบบมาตราส่วน   ประมานค่า 5 ระดับ  
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องโปรแกรมภาษาขัน้พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 
40 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน โดยมี
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67–1.00 ค่าความยากง่าย 0.20–0.79 ค่าอ านาจจ าแนก 0.20–0.50 และ
ค่าความเชื่อถือได้ 0.85 

 

 5.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการด าเนินการและเก็บข้อมูลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศสวนกุหลาบ
วิทยาลัย สมุทรปราการ ไว้ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผ่านการปรับปรุงแก้ไขมาแล้ว ใช้กับ
นักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัยสมุทรปราการ ที่
เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 51 คน 

2. แนะน าวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้กับผู้เรียน 
3. ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
4. ให้ผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน พร้อมท า

แบบทดสอบแต่ละหน่วยระหว่างเรียน  
5. เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 

 5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติต่างๆ ดังนี้ 

1. วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ โดยใช้การหา
ค่าเฉลี่ย  ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 

2. วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้น
พ้ืนฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ตาม
เกณฑ์ E1/E2:80/80 
  เมื่อ  E1 แทน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละจากการ
ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  เมื่อ  E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคิดเป็นค่าเฉลี่ย
ร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนเนื้อหา 

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน โดยใช้สถิติการทดสอบค่าเฉลี่ยด้วยค่าที 
(Dependent Samples t-test) ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ 0.05  

 

5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก โดยคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.58 
     2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
81.2/85.4 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/E2 = 80/80 
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      3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 
 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐานชั้น
มัธยมศึกษาปีที่3 พบว่าคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยรวมมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก ( ̅=4.50,S=0.52) เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ยึดขั้นตอน
การออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ มนต์ชัย เทียนทอง (2545:138-147) มาเป็น
กรอบแนวคิด ในการพัฒนาซึ่งมีข้ัน ตอนในเรื่องการเตรียมเนื้อหา ขอบเขต โครงสร้างบทเรียนภายใต้
วัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรม แนวทางการน าเสนอและจัดการบทเรียน รวมทั้งรายละเอียดเกี่ยวกับ
อักษร ภาพ สีที่ใช้ในการน าเสนอ การจัดเตรียมสื่อได้แก่ ภาพถ่าย ภาพจริง ภาพลายเส้น ภาพการ์ตูน 
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ และ  ขั้นการสร้างบทเรียน โดยการน าเฟลม ของ
หน้าจอที่ออกแบบไว้มาประกอบเข้ากับภาพและเนื้อหาบทเรียนโดยค านึงถึงหลักการเรียนรู้และ
ประสบการณ์ของผู้เรียน เทคนิคการเปลี่ยนภาพ ในการเสนอเนื้อหาแต่ละเฟรม เพ่ือให้การน าเสนอ
บทเรียนมีความต่อเนื่องและน่าสนใจ ทดสอบการใช้งานขั้นต้น ตรวจสอบแก้ไขข้อผิดพลาดทั้งทาง
เทคนิคและอ่ืนๆ และตรวจสอบคุณภาพสื่อในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด Robert Gagne (รุจโรจน์ แก้วอุไร. 2545) [Internet] ได้กล่าวว่า ก่อนที่จะ
เริ่มน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรจะมีการจูงใจ และเร่งเร้าความสนใจ ให้ผู้เรียนอยากเรียน ดังนั้นจึง
ควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆอย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้อง
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ จะมีผลโดยตรงกับความสนใจของผู้เรียน และสอดคล้องกับแนวคิด 
Roblyer และ Hall (บุปผา แก่นแก้ว. 2553:48) กล่าวว่าการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ควรก าหนดเป้าหมายการสอน วิเคราะห์รูปแบบการสอน โดยจะต้องก าหนดวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เขียนเป็นผังงาน สร้างกรอบแสดงเรื่องราว และทดลองสร้างโปรแกรมบทเรียน โดยมีการ
ทดสอบการใช้และแก้ไข ปรับปรุงให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของนิพัทธ์ 
ฤทธิ เดช (255:77) ได้ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การอัพเกรดซอฟต์แวร์
โทรศัพท์มือถือ แอลจี ส าหรับช่างซ่อมโทรศัพท์มือถือบริษัท แอลจี อิเล็กทรอนิกส์ ประเทศไทยจ ากัด 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่
ในระดับดีมาก โดยบทเรียนได้ท าการจัดวางต าแหน่งต่างๆ บนหน้าจอ ไม่ว่าจะเป็นภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และตัวอักษรให้มีความเหมาะสม สีของพ้ืนหลังที่เลือกมาใช้ในบทเรียนก็เป็นสีที่ดู
สบายตา ไม่รบกวนต่อการอ่านเนื้อหา และปุ่มที่ใช้ในบทเรียนนั้นก็ใช้งานง่าย ขนาดของปุ่มมีความ
เหมาะสม สอดคล้องกับงานวิจัยของ บุปผา แก่นแก้ว (2553:48) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องวงจรไฟฟ้า พบว่า บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก โดยบทเรียนที่สร้างขึ้นยึดหลักการและขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดัดแปลงมาจากกระบวนการสอนของ Robert Gagne ซึ่งประกอบด้วย 9
ขั้นตอน มาใช้ในการสร้างบทเรียนให้เหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



67 

 
 ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพ E1/E2เท่ากับ 
81.2/85.4 ซึ่งสอดคล้องกับสมติฐานที่ก าหนดไว้ เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนขึ้นมานั้น ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเพ่ิมทักษะความรู้ ความเข้าใจเนื้อหา และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้เป็นไปตามหลักจิตวิทยาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดย
การเร้าความสนใจด้วยการใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวเสียงดนตรีประกอบการน าเสนอเนื้อหาโดยเรียน
ล าดับจากง่ายไปหายาก มีการวัดผลและประเมินผล ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เกิดความ
น่าสนใจต่อผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่าย และผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ที่เ รียนมาว่ามี
ความเข้าใจเนื้อหามากน้อยเพียงใดหลังจากจบแบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละบท ซึ่งท าให้ผู้เรียน
มีความกระตือรือร้น สนใจในบทเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ Malone (วาสนา ทองดี. 2553:32) 
ได้กล่าวว่า ปัจจัยที่ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ผู้สอนควรมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เลือกระดับความ
ยากง่ายตามความต้องการและความสามารถ ผู้พัฒนาบทเรียนสามารถใช้การจินตนาการในการ
ออกแบบกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างภาพด้วยตนเองในสถานการณ์ต่างๆ และมีการใช้สื่อรูปแบบต่างๆใน
การน าเสนอที่แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจตลอดเวลา ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Skinner 
(วาสนา ทองดี. 2553:38) ที่กล่าวว่าบทเรียนควรมีการเสริมแรงโดยให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีทันใด ท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ กระจาดทอง 
(2554-104) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมวิชาคอมพิวเตอร์ เบื้องต้น เรื่อง 
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์“เมธี
ประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.02/82.58 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดย
บทเรียนที่สร้างขึ้นเนื้อหาและแบบฝึกหัดมีการจัดล าดับความยากง่าย ท าให้เกิดความท้าทาย สร้าง
ความคิดรวบยอดสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกภูมิ  ชูนิตย์  (2553:123) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทวีปเอเชีย ที่สรุปบทเรียนด้วยแผนที่ความคิด ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.60/82.82 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยบทเรียน
ประกอบด้วยภาพกราฟิก และเสียงเป็นส่วนช่วยในการสร้างบรรยากาศให้บทเรียนและสื่อความเข้าใจ
จากนามธรรมเป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดี มีการตอบสนองจากคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดแรงจูงใจในการ
เรียน ส่งผลโดยตรงต่อการเรียน 
  ด้านการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐานพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย ( ̅=17.08) สูง
กว่าก่อนเรียน ( ̅ = 11.25) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ0.05ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความน่าสนใจ บทเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน บทเรียนมีการน าเสนอเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน พร้อมมี
ภาพประกอบที่หลากหลาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้อย่างต่อเนื่องตามความต้องการของตนเอง 
และสามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปเม่ือไม่เข้าใจเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตัวเอง มีการเร้าความ
สนใจให้ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียน มีการสรุปผลการทดสอบในแต่ละเรื่อง ท าให้ช่วยวัดผลการ
เรียนรู้และเสริมสร้างสิ่งที่เรียนนั้นให้เข้าใจมากยิ่งขึ้นมีผลท าให้ผู้เรียนได้ทราบว่าตนเองมีผลการเรียน
เป็นอย่างไรหลังจบบททดสอบระหว่างบทเรียน ท าให้ผู้เรียน สนใจบทเรียน มีสมาธิในการเรียน และ
ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ได้เต็มความสามารถ สอดคล้องกับแนวคิดของ Robert 
Gagne (รุจโรจน์ แก้วอุไร. 2545) ได้กล่าวว่า การจัดกระบวนการเรียนการสอนควรยึดหลักการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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น าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Skinner (วาสนา ทองดี. 2553:46) กล่าวว่าการเรียนรู้เกิดจากมนุษย์
ตอบสนองสิ่งเร้าและพฤติกรรมการตอบ สนองจะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยอดชาย ขุนสังวาล (2553:147) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องภาษาซีเบื้องต้นส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย
บทเรียนมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นตอนๆ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจไปทีละน้อย โดยจัดท าบทเรียนให้มี
ความน่าสนใจ มีภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบที่ช่วยสื่อความเข้าใจ มีแบบฝึกหัด มีรูปแบบ
การถาม-ตอบที่หลากหลาย มีการป้อนผลข้อมูลย้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนรู้ถึงพัฒนาการของตนเอง หาก
ได้การเสริมแรงที่เหมาะสม  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. ครูผู้สอนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ไปใช้
เป็นสื่อขณะท าการสอนในห้องเรียน และควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจมากยิ่งข้ึน 
 2. ผู้เรียนควรมีความรู้เกี่ยวกับการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  และท าความคุ้นเคยกับการ
ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือง่ายต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3. ผู้สอน ควรชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการและวิธีการเรียน ทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตัวเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบสาธิต (Simulation) เรืองการเขียน
โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือเป็นการฝึกทักษะในการเขียนโปรแกรมภาษา 
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ให้มีเนื้อหาในหน่วย
การเรียนอื่นๆ ต่อไปจนกระทั่งครบหลักสูตร 
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         แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   (ด้านเนื้อหา) 

เรื่อง  โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
…………………………………………………………………. 

 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนด้านเนื้อหา แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 1.  เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา     
     1.1  ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ ได้แก่ การตรวจสอบเนื้อหาบนหน้าจอ
ถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียนรู้ 
     1.2  ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม ได้แก่ ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อ
ภาพนิ่ง, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดิทัศน์ 

    1.3  ความถูกต้องของวิธีการน าเสนอสื่อ ได้แก่ วิธีการน าเสนอสื่อกราฟิกบนหน้าจอถูกต้อง การ
น าเสนอภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการน าเสนอสื่อวีดิทัศน์บนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 

2  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
    2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน วิธีการ

น าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
    2.2  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน มี

การให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการน าเสนอการย้อนกลับสร้างการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น หรือสร้าง
ความเข้าใจให้มากข้ึน วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
     2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน มี
วิธีแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
 3  เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน      
     3.1  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
     3.2  วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
     3.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสมเข้าใจง่าย     
     3.4  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 
     3.5  การออกจากโปรแกรมสะดวก      

 
ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย ( / )  ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามที่เห็นว่าเหมาะสมแต่ล่ะข้อโดย 
      5 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง  คุณภาพดี 
   3 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
             1 หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหา 
1.1 ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ      
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม      
1.3 ความถูกต้องของวิธีการน าเสนอสื่อ      
2. การปฏิสัมพันธ์ 
2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน      
2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด      
2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบ      
3. โครงสร้างบทเรียน 
3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้      
3.2 วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก      
3.3 การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสมเข้าใจง่าย      
3.4 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนแปลงหน้าจอ
เหมาะสมกับการเรียน 

     

3.5 การออกจากโปรแกรมสะดวก      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม…………………………………………………………………………………….……………….……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 ลงชื่อ…………………………….. 
(…………………..………………….)     
             ผู้ประเมิน 

 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เรื่อง  ข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

…………………………………………………………… 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

1  เกณฑ์ตรวจสอบการน าเสนอมัลติเดีย 
   1.1  องค์ประกอบของหน้าจอ 
   องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนเสนอเนื้อหาและส่วนควบคุมหน้าจอ            
   องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่างๆบนหน้าจอ เช่น ตัวอักษรภาพ เป็นต้น 
   1.2  พ้ืนหลัง  
   สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง หรือการอ่านเนื้อหา ไม่ท าลายสายตา เหมาะสมกับ

กราฟิก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว และวิดิทัศน์ เหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 
   1.3  ตัวอักษร 
   ขนาดของหัวข้อแต่ล่ะระดับเหมาะสม รูปแบบสีสันเหมาะสม การอ่านง่ายเหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย การพิมพ์อักขระถูกต้อง 
   1.4  ปุ่มต่างๆ  
   ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม ความคงที่ของปุ่ม ไม่เปลี่ยนต าแหน่งจนสับสน 
   1.5  การเปลี่ยนหน้าจอ 
   การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ไม่เป็นรูปแบบมากเกินไป 

การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
   1.6  เสียงบรรยายชัดเจน 
   หลักการอ่านถูกต้อง และสื่อความหมายหรือได้อารมณ์ตามเนื้อหาสาระ จ านวนเสียงบรรยาย

เหมาะสมเพียงพอ เสียงดนตรีและเสียงประกอบเหมาะสม 
   1.7  ภาพประกอบ 
   ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม ความ

ชัดเจนของภาพ 
   1.8  ภาพเคลื่อนไหว 
   ความยาวเวลาที่ใช้เหมาะสม ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่ -เล็ก) การใช้สีเหมาะสมง่ายต่อ

การมองและมีความชัดเจน การสื่อความหมายเหมาะสม ความสวยงาม 
   1.9  วีดิทัศน์ 
   ความยาว เวลามี่ใช้เหมาะสม ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) ความชัดเจน      การสื่อ

ความหมายเหมาะสม 
2  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
   2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
   มีการแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน มีรูปแบบแน่นอน การน าเสนอปฏิสัมพันธ์

เหมาะสม สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ มีการให้ผลย้อนกลับสื่อเหมาะสม 
   2.2  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
   มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อเหมาะสม 
   2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
   มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม และสื่อความหมายชัดเจน สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับ

เหมาะสม เวลาที่ใช้เหมาะสม โครงสร้างบทเรียน การเข้าถึงเนื้อหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และ
การเปลี่ยนแปลงหน้าจอ         เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   การออกจากโปรแกรมสะดวก การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
3  เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
   3.1  การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
   3.2  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
   3.3  การออกแบบโปรแกรมสะดวก 
   3.4  การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้       

 
ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย ( / )  ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามที่เห็นว่าเหมาะสมแต่ล่ะข้อโดย 
      5 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง  คุณภาพดี 
   3 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
             1 หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. การน าเสนอมัลติมีเดีย 
   1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ      
   1.2 พ้ืนหลัง      
   1.3 ตัวอักษร      
   1.4 ปุ่มต่างๆ      

 1.5 การเปลี่ยนหน้า      
 1.6 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      
 1.7 ภาพประกอบ      

   1.8 ภาพเคลื่อนไหว      
   1.9  วีดิทัศน์      
2.  การปฏิสัมพันธ์ 

 2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน      
 2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด      
 2.3 การปฏิสัมพันธ์แบบทดสอบ      

3. โครงสร้างบทเรียน 
 3.1 การเข้าถึงเนื้อหาง่าย      
 3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ      
 3.3  การออกแบบโปรแกรมสะดวก      
 3.4  การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม………………………………………………………………………….………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………….…………….…………… 
 

  ลงชื่อ………………………………….... 
 (………………….……..………………….)        
              ผู้ประเมิน 

 
 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
 

ตารางแสดงคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
 

ตารางท่ี ค.1 แสดงการวิเคราะห์ความสอดคล้องของค าถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โปรแกรมภาษาข้ันพ้ืนฐาน น าไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) จ านวน 50 ข้อ 

ข้อค าถาม 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนน

รวม 
(R) 

 

 
 

แปลความหมาย 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
11 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.1 (ต่อ) 

ข้อ
ค าถาม 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

คะแนน
รวม 
(R) 

 

 
 

แปล
ความหมาย 

1 2 3 

25 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
42 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
43 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
45 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
46 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
48 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
50 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
จากตารางที่ ค. 1 แสดงผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน แต่ละข้อกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา ได้
แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้จ านวน 50 ข้อ    

 
 
 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ค. 2 แสดงการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
                จ านวน 50 ข้อ         

ข้อที่ ค่า 
(P) 

แปลความหมาย ค่า (r) แปลความหมาย การ
วิเคราะห์ 

1 0.56 ยากง่ายพอเหมาะ 0.21 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
2 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.42 คุณภาพดีมาก ใช้ได้ 
3 0.35 ค่อนข้างยาก 0.46 คุณภาพดีมาก ใช้ได้ 
4 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
5 0.42 ยากง่ายพอเหมาะ 0.33 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
6 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
7 0.35 ค่อนข้างยาก 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
8 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.21 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
9 0.31 ค่อนข้างยาก 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
10 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.21 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
12 0.35 ค่อนข้างยาก 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
13 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
14 0.69 ค่อนข้างง่าย 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
15 0.69 ค่อนข้างง่าย 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
16 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
18 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.50 คุณภาพดีมาก ใช้ได้ 
19 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
20 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
21 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
22 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
23 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
24 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
25 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
26 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.50 คุณภาพดีมาก ใช้ได้ 
27 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.42 คุณภาพดีมาก ใช้ได้ 
28 0.79 ค่อนข้างง่าย 0.33 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
29 0.52 ยากง่ายพอเหมาะ 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
30 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.29 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
31 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.21 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
32 0.21 ค่อนข้างยาก 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
33 0.29 ค่อนข้างยาก 0.33 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
34 0.52 ยากง่ายพอเหมาะ 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ค. 2 (ต่อ) 

ข้อที่ ค่า 
(P) 

แปลความหมาย ค่า (r) แปลความหมาย การ
วิเคราะห์ 

35 0.42 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
36 0.79 ค่อนข้างง่าย 0.33 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
37 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.25 คุณภาพพอใช้ ใช้ได้ 
38 0.54 ยากง่ายพอเหมาะ 0.33 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
39 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 
40 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.38 คุณภาพดีพอสมควร ใช้ได้ 

 
จากตารางที่ ค. 2 แสดงการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถน าไปใช้ได้ จ านวน 40 ข้อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบ 

ตารางที่ จ.1 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

ข้อที่ ข้อสอบ 
1  โปรแกรมภาษาสร้างข้ึนจากอะไร 

ก. ภาษาคอมพิวเตอร์* 
ข. ฮาร์ดแวร์ส าเร็จรูป 
ค. ระบบคอมพิวเตอร์ 
ง. ชอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 

2 ข้อใดไม่ใช่สิ่งที่ต้องพิจารณาในการวิเคราะห์ปัญหาในวงจรพัฒนา
โปรแกรม 
ก. Input 
ข. Output 
ค. Process 
ง. System* 

3 ข้อใดหมายถึงวงจรพัฒนาโปรแกรม 
ก. ขั้นตอนการสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ข. ขั้นตอนการสร้างเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ค. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมภาษา* 
ง. ขั้นตอนการเขียนระบบปฏิบัติการภาษา 

4 ข้อใดคือประโยชน์ของการออกแบบโปรแกรม 
ก. ช่วยสร้างตารางการปฏิบัติงาน 
ข. ช่วยให้เห็นทิศทางหรือการท างานโดยรวม* 
ค. ช่วยให้เลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ได้เหมาะสม 
ง. ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายในการท างานในวงจรพัฒนาโปรแกรม 

5 ความผิดพลาดแบบใดที่คอมพิวเตอร์จะแจ้งโดยอัตโนมัติในขณะทดสอบ
โปรแกรม 
ก. การเขียนโปรแกรมที่ผิดหลักไวยากรณ์* 
ข. ตรรกะในการสั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานผิด 
ค. การก าหนดให้ใช้ตัวเลขที่ไม่สามารถน ามาค านวณได้ 
ง. ความผิดพลาดที่เกิดระหว่างการท างานของ โปรแกรม 

6 ข้อใดคือจุดประสงค์ของวงจรพัฒนาโปรแกรม 
ก. เพื่อสร้างระบบงานใหม่ ๆ ขึ้นมา 
ข. เพ่ือสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพในระบบงานนั้น ๆ 
ค. เพ่ือใช้คอมพิวเตอร์แทนการใช้แรงงานจากมนุษย์ 
ง. เพ่ือแก้ปัญหาและส่งเสริมการท างานในระบบงานหนึ่ง ๆ* 
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ข้อที่ ข้อสอบ 

7 ข้อใดไม่ใช่ วิธีการตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
ก. ใส่ข้อมูลที่ทราบผลลัพธ์อยู่แล้ว 
ข. ใส่รหัสจ าลองเพ่ือทดสอบโปรแกรม* 
ค. ใส่ข้อมูลตัวเลขที่ไม่สามารถค านวณได้ 
ง. ใส่ข้อมูลที่ทราบอยู่แล้วว่าไม่มีทางเป็นไปได้ 

8 ข้อใดคือ Output ของโปรแกรม 
ก. วิว ทดสอบโปรแกรม 
ข. มิว ค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม 
ค. จิว น าตัวเลขเข้ามาค านวณในโปรแกรม 
ง. นิว แสดงผลการหาพ้ืนที่ออกทางจอภาพ* 

9 เจมส์ เป็นวิศวกร และต้องค านวณอยู่เป็นประจ า เจมส์จะต้องเลือกโปร   
แกรมภาษาใด 
ก. ภาษาฟอร์แทรน* 
ข. ภาษาโคบอล 
ค. ภาษาซีพลัสพลัส 
ง. ภาษาจาวา 

10 ข้อใดกล่าวถึงการบ ารุงรักษาได้ถูกต้อง 
ก. การสร้างโปรแกรมโดยเลือกภาษาที่ เหมาะสมกับการท างานให้มาก
ทีสุ่ด 
ข. การใช้เครื่องมือต่างๆออกแบบล าดับขั้นตอนการท างาน 
ค. การทดลองโปรแกรมตามเงื่อนไขต่างๆที่ก าหนด 
ง. ผู้สร้างโปรแกรมพยายามหาข้อผิดพลาด และแข้ไขให้เป็นไปตามความ   
   ต้องการของผู้ใช้งาน* 

11 ข้อใดกล่าวถึงผังงานไม่ถูกต้อง 
ก. เชื่อมโยงสัญลักษณ์ด้วยลูกศร 
ข. ใช้แสดงการท างานของโปรแกรม 
ค. ใช้สัญลักษณ์แสดงขั้นตอนการท างาน 
ง. เชื่อมโยงกระบวนการท างานด้วยสัญลักษณ์* 

12 สัญลักษณ์ใดต้องมีในผังงานทุกประเภท 
ก. สัญลักษณ์แสดง จุดเริ่มต้นและจุดจบการท างาน* 
ข. สัญลักษณ์แสดง การแยกข้อมูล 1 ชุด ออกเป็นหลายๆชุด 
ค. สัญลักษณ์แสดง การได้มาของข้อมูลตั้งแต่ 2 ชุดขึ้นไป 
ง. สัญลักษณ์แสดง การส่งข้อมูลผ่านระบบโทรคมนาคม 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
13 องค์กรใดเป็นผู้ก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน 

ก. คณะรัฐมนตรี 
ข. ผู้เขียนผังงาน 
ค. กระทรวง ICT 
ง. สถาบันมาตรฐานแห่งชาติอเมริกา* 

14 ผังงานใดที่จะแสดงเพียงข้อมูลเข้า การประมวลผล และข้อมูลออกเท่านั้น 
ก. ผังงานระบบ* 
ข. ผังงานแบบท าซ้ า 
ค. ผังงานโปรแกรม 
ง. ผังงานแบบทางเลือก 

15 ข้อใดกล่าวถึงการเลือกใช้โครงสร้างเพื่อเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง 
ก. ควรใช้โครงสร้างที่สามารถแก้ไขได้สะดวกท่ีสุด 
ข. ควรใช้โครงสร้างผังงานในแบบที่มีความซับซ้อนน้อยที่สุด 
ค. ควรใช้โครงสร้างที่เหมาะกับการเขียนโปรแกรม* 
ง. ควรใช้โครงสร้างผังงานหลาย ๆ แบบร่วมกันในโปรแกรมเดียว 

16 ข้อใดคือประโยชน์ของผังงาน 
ก. ช่วยแก้ไขความผิดพลาดของโปรแกรม 
ข. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของโปรแกรม 
ค. ช่วยตรวจสอบการท างานของผู้เขียน โปรแกรม 
ง. ช่วยแสดงขั้นตอนและลักษณะการท างานของโปรแกรม* 

17 ข้อใดกล่าวถึงทิศทางการไหลของข้อมูลในผังงานได้ถูกต้อง 
ก. ควรมีทิศทางจากบนลงล่างหรือซ้ายไปขวา* 
ข. ควรมีทิศทางจากซ้ายไปขวาโดยวน เป็นวงจร 
ค. ไม่มีทิศทางการไหลที่แน่นอนขึ้นอยู่กับรูปแบบของผังงาน 
ง. ควรมีเส้นการไหลที่ตัดกันไปมาในกระบวนการท างาน 

18                     สัญลักษณ์หมายถึงข้อใด 
ก. การแสดงผลลัพธ์ 
ข. การประมวลผล* 
ค. การตัดสินใจหรือเปรียบเทียบ 
ง. การรับข้อมูลเข้าหรือแสดงผลลัพธ์ 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
19                   สัญลักษณ์ หมายถึงข้อใด 

 
ก. แสดงจุดเริ่มต้น 
ข. แสดงการจัดเรียงล าดับข้อมูล 
ค. แสดงล าดับขั้นตอนการท างาน 
ง. การน าข้อมูลเข้าโดยใช้แผงแป้นอักขระหรือเมาส์* 

20  ข้อใดกล่าวถึงผังงานโครงแบบสร้างแบบทางเลือก 
ก. มีรูปแบบการท างานซ้ าหลายๆรอบตามเงื่อนไข 
ข. มีล าดับการท างานเป็นเส้นตรงจากบนลงล่าง เขียนได้ง่าย 
ค. มีการตัดสินใจเพียงสองทางเลือก คือ ใช่ หรือ ไม่ เท่านั้น* 
ง. มีล าดับขั้นการท างานที่มีเพียงทางเลือก เดียวเท่านั้น 

21 รูปแบบพื้นฐานของผังงานโครงสร้างใดมีเพียงสัญลักษณ์การประมวลผล
และลูกศรแสดงล าดับการท างาน 
ก. โครงสร้างแบบท าซ้ า 
ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ* 
ง. โครงสร้างแบบกระบวนการ 

22 ข้อใดคือความแตกต่างระหว่างผังงานระบบกับผังงานโปรแกรม 
ก. ข้อมูลน าเข้า 
ข. ข้อมูลย้อนกลับ 
ค. การแสดงผลลัพธ์ 
ง. การแสดงวิธีการประมวลผล* 

23 " เจต้องสอบวิชาเทคโนโลยีให้ได้คะแนนมากกว่า 50 คะแนน จึงจะผ่าน " 
จากข้อความดังกล่าวควรสร้างผังงานแบบใด 
ก. โครงสร้างแบบท าซ้ า* 
ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบเรียนล าดับ 
ง. โครงสร้างแบบกระบวนการ 

24 โครงสร้างของผังงานใดไม่ต้องใช้สัญลักษณ์การตัดสินใจ 
ก. โครงสร้างแบบท าซ้ า 
ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ* 
ง. โครงสร้างแบบทางเลือกท่ีน้อยกว่า 3 ทาง 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
25 "วิว เดินเข้าร้านตัดผม ตัดผม แล้วได้ทรงผมที่ต้องการ” จากข้อความ

ดังกล่าวควรเขียนผังงานประเภทใด 
ก. ผังงานระบบ* 
ข. ผังงานโปรแกรม 
ค. ผังงานวิเคราะห์ระบบ 
ง. ผังงานวงจรพัฒนาโปรแกรม 

26 ข้อมูลลักษณะใดควรน ามาเขียนผังงานโปรแกรม 
ก. การเจริญเติบโตของกบใน 3 วัย 
ข. การซ่อมโทรทัศน์ที่ใช้เพียงไขควงเท่านั้น 
ค. การประกอบอาหารที่แสดงขั้นตอนการท า 
   อย่างละเอียด*  
ง. การใช้เซิร์ชเอนจิ้นที่พิจารณาจากปริมาณ 
   ของข้อมูลมากกว่าวิธีการค้นหา 

27 โครงสร้างของผังงานแบบใดที่ไม่สามารถก าหนดระยะเวลาในการท าได้
ชัดเจน 
ก. โครงสร้างแบบท าซ้ า* 
ข. โครงสร้างแบบทางเลือก 
ค. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ 
ง. โครงสร้างแบบทิศทางเดียว 

28 ข้อใดใช้สัญลักษณ์ในการเขียนผังงานได้ถูกต้องมากท่ีสุด 
ก.  
 
 
ข.  
 
ค.  
 
 
ง.  
 

29 ดวงใจ ต้องการค านวณหาพ้ืนที่ดิน ที่ซื้อมา ควรใช้ผังงานประเภทใด 
ก. ผังงานระบบ 
ข. ผังงานโปรแกรม* 
ค. ผังงานโดยรวม 
ง. ผังงานคู่ขนาน 
 

เริ่มต้น 

ชั่วโมงการงาน > 160 

ค่าจ้าง = ชัว่โมงการท างาน x อัตราค่าแรง 
* 

รับข้อมูล ชื่อ-นามสกุล 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
30 ข้อใดไม่ใช่ สิ่งที่ควรค านึงในการเขียนผังงาน 

ก. ผังงานควรมีความสะอาดเรียบร้อย 
ข. ขนาดของสัญลักษณ์ควรได้สัดส่วน 
ค. ทิศทางของลูกศรจะต้องจากบนลงล่าง 
ง. การเขียนลูกศรควรจะต้องให้มีการตัดกันมากๆจะง่ายต่อการท าความ 
   เข้าใจ* 

31 ข้อใดคือชิ้นงานที่สร้างจาก HTML 
ก. บลูทูท 
ข. เว็บไซต์* 
ค. เครื่องพิมพ์ 
ง. โปรแกรมประมวลผลค า 

32 ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ IE ในการสร้างโปรแกรมน าเสนอข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต 
ก. คอมไพล์ 
ข. แสดงผล 
ค. เขียนโค้ด* 
ง. รันโปรแกรม 

33 ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติในการเขียนโปรแกรมภาษา HTML 
ก. สามารถน าเสนอรูปภาพได้ 
ข. สามารถก าหนดรูปแบบตัวอักษรได้ 
ค. สามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนได้ 
ง. สามารถค านวณทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนได* 

34 Notepad ท าหน้าที่ใดในการเขียนโปรแกรมด้วย HTML 
ก. คอมไพล์ 
ข. เขียนโค้ด* 
ค. รันโปรแกรม 
ง. ตรวจสอบภาษา 

35 ข้อใดคือลักษณะของโปรแกรมที่สร้างจาก HTML 
ก. เป็นเว็บเบราว์เซอร์ที่ใช้แสดงเว็บเพจ 
ข. เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีใช้แสดงเว็บเพจ 
ค. เป็นเว็บเพจที่แสดงผลบนเว็บเบราว์เซอร์* 
ง. เป็นโปรแกรมระบบปฏิบัติการที่ใช้กับเว็บเพจ 
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ข้อที่ ข้อสอบ 
36 ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนในการสร้างโปรแกรม 

ก. การคอมไพล์ 
ข. การเขียนโค้ด 
ค. การรันโปรแกรม 
ง. การวิเคราะห์ผู้ใช้ระบบ* 

37 ข้อใดคือประโยชน์ของเท็กซ์เอดิเตอร์ 
ก. ช่วยในการเขียนภาษาคอมพิวเตอร์* 
ข. ช่วยน าเสนอโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ค. ช่วยแปลงภาษาคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในรูปแบบของกราฟิก 
ง. ช่วยติดต่อสื่อสารระหว่างโปรแกรมส าหรับรันกับคอมไพล์ 

38 ข้อใด ไม่ใช่ ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม ภาษา HTML 
ก. การเขียนโค้ด 
ข. การคอมไพล์ 
ค. การรันโปรแกรม 
ง. การแก้ไขโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์* 

39 โปรแกรมในข้อใดที่สามารถใช้ในการคอมไพล์และรันโปรแกรมได้ 
ก. Microsoft Office 
ข. Internet Explorer*  
ค. Windows Medaiplyer 
ง. Adobe Photoshop 

40 โครงสร้างพื้นฐานของ HTML ค าสั่ง <TITLE>…</TITLE> จะต้องอยู่
ภายในค าสั่งใด 
ก. <TEXT>…</TEXT> 
ข. <HEAD>…</HEAD >* 
ค. <BODY>…</BODY> 
ง. <DATA>…</DATA> 
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