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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน

ผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  และเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  จ านวน     
61  คน  ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม  แบ่งเป็น  2  กลุ่ม  โดยกลุ่มที่ 1  เป็นกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ส าหรับการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จ านวน  30  คน  
และกลุ่มที่  2  เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จ านวน  31  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ซึ่งมีความยากง่ ายระหว่าง  0.47-0.70  ค่าอ านาจ
จ าแนกระหว่าง  0.20-0.87  และค่าความเชื่อถือได้เท่ากับ  0.78  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ  ค่าร้อย
ละ  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการทดสอบค่าทีส าหรับสองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน         

ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  มีคุณภาพด้านเนื้อหาและคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก (   = 4.54, 
S = 0.33)  ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2)  เท่ากับ  
82.08/80.35  และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .01     
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ABSTRACT 
The purposes of this research were to develop, determine the quality, 

efficiency of web-based instruction in flowchart for grade 8 students and to compare 
the pre-test and post-test scores of development of web-based instruction in 
flowchart . The sample groups involved in this research comprised 61 students in 
grade 8 students from Anubanphotharam school and were selected by cluster 
random sampling method and divided into 2 classrooms. The first classroom for 
studying the efficiency of web-based instruction and the second classroom for 
comparison of pre-test and post-test achievement by web-based instruction.  The 
research instruments used in the study included web-based instruction in flowchart 
for grade 8 students, a quality content assessment form, a quality media production 
technique form and achievement test of students for pre-test and post-test. An 
examination have the degree of difficulty between 0.47-0.70, the degree of 
discrimination between 0.20-0.87 and reliability coefficient of 0.78.  The data were 
analyzed by using computer statistical package program. Statistics for data analysis 
was percentage, Mean ( X ), standard deviation (S) and t-test for dependent sample. 

The results showed that the quality of web-based instruction in flowchart 
for grade 8 students were at a very good level ( X  = 4.54, S.D. = 0.33) in the aspect of 
lesson content and media production. The efficiency (E1/E2) of development of web-
based instruction in flowchart was 82.08/80.35 and the student’s learning 
achievement in flowchart after studying through web-based instruction in flowchart 
was significantly higher than that before studying at .01 level.  
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กิตติกรรมประกาศ 
 

วิทยานิพนธ์นี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีด้วยความอนุเคราะห์จากสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ภายใต้โครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.)  มอบทุนการศึกษาและทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์  
ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่ง  ขอตั้งตนเป็นครูที่ดี  มีคุณธรรมจริยธรรม  มีจิตวิญญาณความเป็นครู
และเป็นครูมืออาชีพ  เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนของชาติให้เป็นคนเก่งและคนดีต่อไป  ขอกราบ
ขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์  พิมดี  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.เลิศลักษณ์  กลิ่นหอม  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน าปรึกษาอย่าง
เป็นกัลยาณมิตร  ตลอดจนให้ความช่วยเหลือและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  จนวิทยานิพนธ์
นี้ส าเร็จได้อย่างสมบูรณ์  ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง  ขอ
กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน  ทั้งผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพบทเรียนด้าน
เนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ  ที่ได้กรุณา
ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนและแบบทดสอบ  พร้อมทั้งให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์เพ่ือน าไป
แก้ไขปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนและแบบทดสอบให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น   เหมาะส าหรับน าไปใช้
ทดลองเพ่ือเก็บข้อมูลในการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ขอกราบขอบพระคุณ  นายยิ่ง  แก้วมณี  
ผู้อ านวยการโรงเรียนอนุบาลโพธาราม   ที่ได้อนุญาตให้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ข้อมูลการวิจัย  รวมทั้งขอกราบขอบพระคุณคณะครูโรงเรียนอนุบาลโพธารามทุกท่านที่สนับสนุน  ให้
ก าลังใจ  และอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยอย่างมีประสิทธิภาพ
และส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  ขอกราบขอบพระคุณบิดา  มารดาและทุกคนในครอบครัว  ที่ให้ก าลังใจ
และให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้านส าหรับการศึกษาต่อในระดับปริญญาโท ณ สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  ในครั้งนี้  จนผู้วิจัยส าเร็จการศึกษาดังท่ีตั้งใจไว้ 
       คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์นี้  ผู้วิจัยขอมอบแด่บิดา  มารดา  สมาชิกใน
ครอบครัวของผู้วิจัย  และผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความเคารพยิ่ง  หากวิทยานิพนธ์นี้มีข้อผิดพลาด
ประการใด  ผู้วิจัยขออภัยมา ณ โอกาสนี้ด้วย 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
        

จากกระแสของสังคมที่ได้รับผลกระทบจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  เครื่องมือสื่อสาร 
ตลอดจนสารสนเทศออนไลน์ต่าง ๆ นั้นท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการด าเนินชีวิต  การท างานและ
การเรียนรู้ของมนุษย์  จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ของเรานั้นได้พึ่งพิงสารสนเทศออนไลน์ต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น 
ดังเช่นการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนปัจจุบันที่หลายคนเชื่อว่าจะเข้ามาตอบโจทย์ในเรื่องของ
การจัดการเรียนให้มีประสิทธิภาพอย่างสูงสุด  สื่อการเรียนการสอนมีอยู่หลายประเภทด้วยกัน  ไม่ว่า
จะเป็นสื่อพื้นฐาน  สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือสื่อเว็บไซต์ทางการศึกษาที่หลาย ๆ คนเชื่อว่าจะเข้า
มาช่วยเสริมในเรื่องของข้อจ ากัดทางด้านเวลาและสถานที่ที่จะเอื้อให้นักเรียนสามารถเข้ามาศึกษา   
หาความรู้ ณ ที่ใดและเวลาใดก็ได้  โดยสื่อเว็บไซต์ทางการศึกษาถือว่าเป็นสื่อการเรียนการสอนที่
สนับสนุนให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง  ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายออนไลน์ทั้งกับ
นักเรียนด้วยกันเองและระหว่างนักเรียนเรียนกับครูผู้สอน  ด้วยแนวคิดที่ว่าการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้จะน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ด้วยตนเองผ่านสังคมแห่งการเรียนรู้ออนไลน์ (จินตวีร์  
คล้ายสังข์. 2554 : 1) 

นอกจากนี้ในปัจจุบันจะเห็นได้ว่าคุณประโยชน์ของเว็บไซต์อันเป็นแหล่งเก็บรวบรวมข้อมูล
ทุกชนิดได้อย่างมากมายมหาศาล  ผนวกกับอิทธิพลของอินเทอร์เน็ตที่มีต่อการศึกษาอย่างมากมาย 
โดยเฉพาะในเรื่องของการขยายโอกาสทางการศึกษา  ดังจะเห็นได้ว่าความรู้มิได้ถูกจ ากัดอยู่เพียงใน
ห้องเรียนอย่างเดียวอีกต่อไป  แต่นักเรียนสามารถหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ผ่านการ
ใช้อินเทอร์เน็ต  ฉะนั้นรูปแบบของการเรียนการสอนควรเน้นสอนวิธีการเรียนให้นักเรียน  ไม่ใช่สอน
แต่เน้ือหาวิชาเพียงอย่างเดียว (Teaching how to learn - not what to learn.) และการเรียนการ
สอนในรูปแบบนี้ยังเป็นการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) อีกด้วย  ดังนั้น
อาจกล่าวได้ว่าเว็บไซต์ทางการศึกษาที่มีคุณภาพย่อมส่งผลให้นักเรียนประสบความส าเร็จและมี
คุณภาพในการเรียนรู้เช่นกัน (จินตวีร์  คล้ายสังข์. 2554 : 1)  

การเปลี่ยนแปลงในบริบทโลกและภูมิภาคในด้านเทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนาแบบก้าวกระโดด  
เป็นปัจจัยหนึ่งที่น ามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงค่านิยม  วิถีชีวิต  รูปแบบเศรษฐกิจและปฏิสัมพันธ์ของคน
ในสังคมไทย  การศึกษาจึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมให้กับคนทุกช่วงวัยให้สามารถด ารงชีวิตใน
สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วให้มีการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ  (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 108)  ดังในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – 2579  
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ยุทธศาสตร์ที่ 3  การพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัยและการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้  ในเป้าหมาย      
ที่ 4  ที่มีสาระส าคัญว่า  สถานศึกษาต้องพัฒนาแหล่งเรียนรู้  สื่อต าราเรียน  นวัตกรรม  และสื่อการ
เรียนรู้ที่มีคุณภาพและมาตรฐาน  เพื่อให้สามารถจัดการศึกษาหรือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  
เผยแพร่สื่อและนวัตกรรมการเรียนรู้ที่มีคุณภาพมาตรฐานผ่านระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อให้บริการแก่
คนทุกช่วงวัยได้ใช้ประโยชน์ร่วมกันได้โดยไม่จ ากัดทั้งเวลาและสถานที่ (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 111)  และแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ  
ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564)  ยุทธศาสตร์การพัฒนาการศึกษายุทธศาสตร์ที่ 5  เรื่องการส่งเสริมและ
พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา  กล่าวว่า  ต้องส่งเสริมให้มีการผลิตและพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์หรือสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ให้นักเรียนน ามาใช้เพิ่มคุณภาพการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  
เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองและเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรี ยนรู้ ที่ สู งขึ้ น  (ส านักนโยบายและยุทธศาสตร์   ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ  
กระทรวงศึกษาธิการ.  2559 : 55)    

นอกจากนั้นในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พุทธศักราช 2542  หมวดที่ 4  แนวการ
จัดการศึกษา  มาตราที่ 22  มีสาระส าคัญว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด  กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  มาตราที่ 23  มี
สาระส าคัญว่าการจัดการศึกษาต้องเน้นความส าคัญทั้งความรู้  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู้ และ
บูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษา  โดยให้ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  และในมาตราที่ 24  ได้กล่าวถึงเรื่องการจัดกระบวนการเรียนรู้ว่าต้องจัดเนื้อหาสาระ
และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน  โดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล  มุ่งเน้นการฝึกทักษะ  กระบวนการคิด  การจัดการ  การเผชิญสถานการณ์และการ
ประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา  จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์
จริง  ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้  คิดเป็นท าเป็น  รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง  โดยครูผู้สอน
ต้องจัดบรรยากาศ  สภาพแวดล้อม  สื่อการเรียนและอ านวยความสะดวกเพื่อให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้และมีความรอบรู้  รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้  ทั้งนี้  
ครูผู้สอนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภท 
ต่าง ๆ  และผู้สอนยังต้องจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาและทุกสถานที่เพื่อพัฒนานักเรียนให้เต็ม
ตามศักยภาพ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2542 : 8-9) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้การจัด
การศึกษาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนมีความสอดคล้องกับการเปลี่ยนทางด้าน
เทคโนโลยีที่พัฒนาไปอย่างก้าวกระโดด  แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – 2579  แผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ  ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564)  และพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ  พุทธศักราช 2542  ที่กล่าวมาข้างต้น  คือการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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หรือการเรียนการสอนผ่านเว็บ  ซึ่งมีประโยชน์ต่อการน าไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน
เป็นอย่างมาก  เน่ืองจากเป็นการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการ
เรียนการสอน  สนับสนุนส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  เชื่อมโยงเป็นเครือข่าย
ที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  เป็นสื่อที่ทรงพลังที่จะเข้ามาพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (ปรัชญนันท์  นิลสุข. 2554 : 122)   

โดยในการเรียนการสอนผ่านเว็บนั้นครูผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการที่เป็นผู้บรรยายและ
ป้อนข้อมูลให้กับนักเรียนมาเป็นผู้จัดการเนื้อหาวิชาการ  ออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้ของนักเรียน  
และอ านวยความสะดวกการจัดเตรียมเนื้อหาวิชา  ท าการวิเคราะห์และคัดเลือกเนื้อหาโดยแบ่ง
ออกเป็นส่วน ๆ  ที่นักเรียนจ าเป็นต้องเข้าใจและจดจ าได้  บทบาทของนักเรียนจะต้องวางแผนการ
เรียนของตนเอง  แบ่งเวลาในการเรียนรู้จากเนื้อหาบทเรียนและศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจาก
เนื้อหาวิชาการที่ครูผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้  รวมถึงการติดต่อกับครูผู้สอนและนักเรียนด้วยกันเพื่อ
สอบถามข้อสงสัย  ร่วมวิเคราะห์ข้อมูล  แสดงความคิดเห็นหรือแบ่งปันองค์ความรู้ระหว่างนักเรียน
ด้วยกันเองผ่านเครื่องมือการติดต่อสื่อสารภายในระบบ  เช่น  Chatroom,  Webboard  หรือการ
ติดต่อสื่อสารผ่านโปรแกรมเพิ่มเติมอื่น ๆ  เช่น  Skype,  Facebook  เป็นต้น (เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม. 
2559 : 59)    

ข้อดีของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีหลายประการด้วยกัน  ได้แก่  ช่วยขยาย
ขอบเขตของการเรียนรู้ของนักเรียนในทุกหนแห่งจากห้องเรียนปกติไปยังบ้านและที่ท างาน  ท าให้ไม่
เสียเวลาในการเดินทาง  ขยายโอกาสทางการศึกษาให้นักเรียนรอบโลกในสถานศึกษาต่าง ๆ ที่ร่วมมือ
กันได้มีโอกาสได้เรียนรู้ได้พร้อมกัน  นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนตามความต้องการและ
ความสามารถของตนเอง  มีการสื่อสารโดยใช้อีเมล  กระดานข่าว  การพูดคุยสด  ฯลฯ  ท าให้การ
เรียนรู้มีชีวิตชีวาขึ้นกว่าเดิม  ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนช่วยเหลือกันในการเรียน  ช่วยกระตุ้นให้
นักเรียนรู้จักการสื่อสารในสังคมและก่อให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ  ซึ่งที่จริงแล้วการเรียนแบบ
ร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหนึ่งไปยังห้องเรียนอื่ น ๆ ได้โดยการเชื่อมต่อทาง
อินเทอร์เน็ต  การเรียนด้วยสื่อหลายมิติท าให้นักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสะดวก
โดยไม่ต้องเรียงล าดับกัน  เป็นวิธีการที่ดีเยี่ยมในการให้นักเรียนได้ประสบการณ์ของสถานการณ์
จ าลอง  ทั้งนี้เพราะสามารถใช้กราฟิก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพสามมิติ  ในลักษณะที่ใกล้เคียง
กับชีวิตจริงได้  ข้อมูลของหลักสูตรและเน้ือหารายวิชาสามารถหาได้โดยง่าย  และการเรียนการสอนมี
ให้เลือกทั้งแบบประสานเวลา  คือ  เรียนและพบกับครูผู้สอนเพื่อปรึกษาหรือถามปัญหาได้ในเวลา
เดียวกัน  และแบบไม่ประสานเวลา  คือ  เรียนจากเนื้อหาในเว็บเพจและติดต่อผู้สอนทางอีเมล์       
(กิดานันท์  มลิทอง. 2543 : 350-351) 

โรงเรียนอนุบาลโพธาราม (ชุมชนวัดบ้านสิงห์)  อ าเภอโพธาราม  จังหวัดราชบุรี  สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2  ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการจัด
การศึกษาอย่างมีคุณภาพที่มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและสถานที่  และสามารถ
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เรียนรู้ ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต   เพื่อให้สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ           
พ.ศ.2560 – 2579  แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ  ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564)  
และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พุทธศักราช 2542  ที่ถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด  และ
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลาและสถานที่  พัฒนาตนเอง
ตามธรรมชาติ  เต็มตามศักยภาพ  และทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  โดยการส่งเสริมให้มี
การผลิตและพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยีทางการศึกษา  เพื่อให้นักเรียนน ามาใช้เพิ่ม
คุณภาพการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการเขียนผังงาน  เป็นส่วนหน่ึงที่อยู่ในรายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  มาตรฐาน   
ง 3.1 ตัวชี้วัด ม.2/2  เรื่องหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  เป็น
ตัวชี้วัดในรายวิชาพื้นฐาน  แต่ผู้วิจัยซึ่งรับผิดชอบการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม  ซึ่งเป็น
รายวิชาที่เน้นทักษะการปฏิบัติในการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ  และได้รับมอบหมายให้น า
ตัวชี้วัดในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องเทคโนโลยีสารสเทศและการ
สื่อสารมาสอนด้วย  จึงได้น าตัวชี้วัดและเนื้อหาสาระดังกล่าวเข้ามาบูรณาการกับรายวิชาคอมพิวเตอร์
เพิ่มเติม 3  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยเรื่องการเขียนผังงานใช้เวลาเรียนทั้งหมด  3  สัปดาห์  สัปดาห์
ละ  2  ชั่วโมง  รวมทั้งสิ้นเป็นเวลา  6  ชั่วโมง  มีเน้ือหาที่เป็นเชิงทฤษฎี  รูปแบบและวิธีการสอนเป็น
ลักษณะที่ครูบรรยายเนื้อหาพร้อมทั้งยกตัวอย่างประกอบเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ  ซึ่งเป็นการสอนที่เน้น
ครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  นักเรียนท าหน้าที่เป็นเพียงผู้รับการถ่ายทอด
วิชาความรู้เท่านั้น  จากลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวมีข้อเสียคือ  นักเรียนรู้สึกเบื่อ
หน่ายในการเรียน  ท าให้ขาดความสนใจและขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  เนื่องจากนักเรียน
ไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรม  และด้วยเวลาที่จ ากัดในห้องเรียนจึงท าให้นักเรียนไม่สามารถเข้าใจเนื้อหา
บทเรียนได้อย่างลึกซึ้ง         

ดังนั้นจากสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว  พบว่าแนวทางหนึ่งที่
สามารถช่วยแก้ปัญหาได้คือ  การมีสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนน ามาเพิ่มคุณภาพในการเรียนรู้ได้  
ซึ่งจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญและข้อดีของบทเรียน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและสถานที่ที่มีอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  ไม่ใช่เฉพาะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นแต่ในห้องเรียนเท่านั้น  แต่ยังสามารถ
กลับไปเรียนรู้หรือทบทวนบทเรียนได้ที่บ้านด้วยตนเอง  ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ขึ้นมา  เพื่อใช้
เป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่เรียนเนื้อหาเรื่องการเขียนผังงานอยู่  และนักเรียนสามารถใช้
ทบทวนความรู้เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจในเน้ือหาขณะเรียนในชั่วโมงเรียนอีกด้วย        
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1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน     ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบท  
เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 

นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  
การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  สูงกว่าก่อนเรียน 
 

1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1.4.1  กำรพัฒนำบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่น าเสนอโดย    
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 128-144)  ซึ่งได้ประยุกต์มาจากโมเดลการพัฒนาของนักการศึกษาหลาย
ท่าน  ประกอบด้วยขั้นตอนในการพัฒนา  4  ขั้นตอน  ดังนี้     

ขั้นที่ 1  การวางแผน  (Planning)   
(1.1)  ก าหนดเป้าหมาย   
(1.2)  วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง   

(1.3)  ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน   
ขั้นที่ 2  การออกแบบ (Design) 

( 2.1)  เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม   
(2.2)  เขียนเนื้อหา   
(2.3)  ก าหนดรูปแบบกลวิธีในการสอนและวิธกีารประเมินผล   
(2.4)  วางโครงสรา้งของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน   
(2.5)  เขียนผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม   
(2.6)  ร่างสว่นประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ (Interface Layout)   
(2.7)  เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
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ขั้นที่ 3  การพัฒนา (Development) 
(3.1)  เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา   
(3.2)  เตรียมกราฟกิที่ใชต้กแต่งหน้าจอ   
(3.3)  การเขียนโปรแกรม   
(3.4)  ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น   
(3.5)  สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์   

ขั้นที่ 4  การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
(4.1)  การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation 

(4.1.1)  การประเมินด้านเนื้อหา   
(4.1.2)  การประเมินด้านสื่อ   

(4.2)  การทดลองใช้กับนักเรียน (Learner Try-out)   
(4.3)  การปรับปรุงแก้ไข (Revise)   

 

1.4.2  กำรหำคุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
การหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยได้ท าการประเมินโดยให้ผู้เชี่ยวชาญท าแบบประเมินคุณภาพใน  
2  ด้าน  คือ  (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 141) 

1.  การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
2.  การประเมินคุณภาพด้านสื่อ  ซึ่งประกอบด้วยการประเมิน  3  ด้าน  ได้แก่  ด้านการ

ออกแบบการเรียนการสอน  ด้านการออกแบบหน้าจอ  และด้านการใช้งาน 
 

1.4.3  กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (อ้างใน  เขมณัฏฐ์  
มิ่งศิริธรรม. 2559 : 108-109)  ซึ่งเป็นวิธีการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2    

ประสิทธิภาพ (E1) หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินผลต่อเนื่อง  
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ หลายพฤติกรรมของนักเรียน  ได้แก่  งานที่ได้รับมอบหมายหรือ
กิจกรรมอื่นใดที่ครูผู้สอนก าหนดไว้ 

ประสิทธิภาพ (E2) หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ การประเมินผลลัพธ์ของนักเรียน  
โดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน 

 

1.4.4  กำรศึกษำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ 
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Bloom (อ้างใน  เมษา  นวลศรี.  2556 : 26-31)  มาใช้เป็นแนวทางในการวัดและประเมินผลด้าน
พุทธิพิสัยหรือสติปัญญาของนักเรียน  โดยแบ่งพฤติกรรมทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยออกเป็น         
6 ระดับ  ได้แก่  ความรู้  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์  และการประเมิน
ค่า   ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ครอบคลุมการวัด
พฤติกรรมเพียง 3  ระดับ   คือ 

1.  ความรู ้(Knowledge) 
2.  ความเข้าใจ (Comprehension)   
3.  การน าไปใช้ (Application)  
ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มาตรฐาน      

ง 3.1  ตัวชี้วัด  ม.2/2  อธิบายหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตรสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีที่ต้องการให้
นักเรียนมีความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค ต่าง ๆ  ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม
บนพื้นฐานของหลักเหตุผล  คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ  และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
 

1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

1.5.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากร  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม ภาคเรียนที่ 1  ปี

การศึกษา  2561  ที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  จ านวน 3 ห้องเรียน  รวมนักเรียนทั้งสิ้น  
91  คน  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจาก  2  ห้องเรียน  จ านวน  61  คน  ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  โดยการจับสลาก  ได้แก่ 

กลุ่มที่ 1  กลุ่มที่ใช้เพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  
การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  จ านวน  30  คน     

กลุ่มที่ 2  กลุ่มที่ใช้เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ก่อนเรียนกับหลัง
เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่2  จ านวน  31  คน     

 

1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
การวิจัยในครั้งนี้มีตัวแปรที่ศึกษา  ได้แก่ 
1.  คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2     
2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
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3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2
ประกอบด้วย  
                3.1  ตัวแปรต้น  คือ  การเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน
ผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  จ าแนกเป็นก่อนเรียนและหลังเรียน   
                3.2  ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

1.5.3  เน้ือหำวิชำ 
เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองเป็นเนื้อหาตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ  มาตรฐาน ง 3.1  ตัวชี้วัด    
ม.2/2  เรื่องหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2    ที่บูรณาการเข้ามาในวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  ซึ่งเนื้อหาประกอบไปด้วยเรื่อง
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1.  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
1.2  การวางแผนในการแก้ปัญหา 
1.3  การด าเนินการแก้ปญัหา 
1.4  การตรวจสอบและปรับปรุง 

2.  รู้จักกับผังงาน   
2.1  ความหมายของผังงาน 
2.2  สัญลักษณท์ี่ใช้ในการเขียนผังงาน 
2.3  ประโยชน์ของผังงาน 
2.4  หลักการเขียนผังงาน 

3.  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 
3.1  โครงสรา้งแบบล าดับ 
3.2  โครงสรา้งแบบทางเลือก 
3.3  โครงสรา้งแบบวนซ้ า 

 

1.5.4  ระยะเวลำในกำรทดลอง 
ใช้เวลาในการทดลอง  3  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  2  ชั่วโมง  รวมทั้งสิ้น  6  ชั่วโมง 
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1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1.  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  หมายถึง  บทเรียนที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนบนอินเทอร์เน็ต  ภายใน
บทเรียนบรรจุแบบทดสอบก่อนเรียน  เนื้อหาสาระบทเรียนเรื่องต่าง ๆ  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  
แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  และแบบทดสอบหลังเรียน  

2.  นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  ที่เรียน
วิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22101)  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศกึษา 2561   

3.  คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  หมายถึง  ผลที่ได้จากการประเมิน
คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยการให้ผู้เชี่ยวชาญท าแบบประเมินคุณภาพ  ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้าน  คือ 

3.1  การประเมินด้านเนื้อหา   โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินครอบคลุมใน
หลายประเด็น  เช่น  ความถูกต้องสมบูรณ์  ความทันสมัย  ปริมาณเนื้อหา  โครงสร้างและการแบ่ง
หมวดหมู่เนื้อหา  การใช้ภาษา  และความยากง่าย  เป็นต้น  

3.2  การประเมินด้านสื่อ  ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อใน  3  ด้าน  ได้แก่   
3.2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ

บทเรียน  การออกแบบวิธีน าเสนอที่เอื้อต่อการเรียนรู้  ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
นักเรียน  รูปแบบปฏิสัมพันธ์  การตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน  
และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน  

3.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ  พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ  
ภาพกราฟิก  เสียง  วีดิทัศน์  การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ  รวมทั้งการออกแบบการควบคุม
บทเรียน  

3.2.3  ด้านการใช้งาน  พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
งาน  คู่มือการใช้งาน  เอกสารประกอบการเรียน  รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์  

4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (E)  หมายถึง  ผลจากการ
พิจารณาอัตราส่วนของประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  โดยใช้
สูตร  E = E1/E2   แล้วน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้  คือ  80/80  หากผลการ
ค านวณหลังจากการทดลองใช้พบว่ามีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้  แสดงว่าบทเรียนนี้มี
ประสิทธิภาพ    

ประสิทธิภาพ (E1) หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  ซึ่งเป็นการประเมินพฤติกรรม
ต่อเน่ืองจากการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง 
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ประสิทธิภาพ (E2)  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งเป็นการประเมินพฤติกรรมขั้น
สุดท้าย  โดยพิจารณาจากคะแนนสอบที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ข้อสอบที่สร้างขึ้นเพื่อใช้วัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน
ผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยเป็นแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ  4  ตัวเลือก  ที่มุ่งประเมินผลพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยเพียง  3  ระดับ  คือ 

5.1  ความรู้ (Knowledge)  เป็นความสามารถของนักเรียนในการจดจ าเนื้อหาสาระใน
เรื่องที่ได้เรียนรู้ผ่านมาแล้วถ่ายทอดสู่ผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง  แม่นย าและชัดเจน   

5.2  ความเข้าใจ (Comprehension)  เป็นความสามารถในการแปลความ  ตีความ  
และขยายความจากสื่อความหมายที่ได้พบเห็นได้อย่างสมเหตุสมผล   

5.3  การน าไปใช้ (Application)  เป็นความสามารถในการน าความรู้หลักวิชาการหรือ
ทฤษฏีไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ที่ไม่เคยเรียนหรือไม่คุ้นเคย   

6.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและ
หลังจากที่นักเรียนได้เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  โดยแบ่งเป็นหัวข้อใน
การศึกษาค้นคว้าตามล าดับ  ดังนี้   

2.1  หลักสูตรท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  
2.1.1  หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
2.1.2  ค าอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)   
2.1.3  ก าหนดการสอนรายสัปดาห์  รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)    
2.1.4  หน่วยการเรียนรู้  รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)   

2.2  การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.2.1  ความหมายของการเรียนการสอนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.2.2  โครงสร้างเว็บไซต์ทางการศึกษา 
2.2.3  องค์ประกอบของเว็บไซต์ทางการศึกษา 
2.2.4  หลักการออกแบบเว็บเพื่อการศึกษา 
2.2.5  ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.2.6  ข้อค านึงถึงในการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ 

2.3  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.3.2  หลักการออกแบบเนื้อหา 
2.3.3  หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
2.3.4  หลักการออกแบบหน้าจอ 
2.3.5  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.4  เครื่องมือวัด 
2.4.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน  
2.4.4  ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวัด 

2.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
2.5.1  การวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5.2  การวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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2.5.3  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5.4  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 

2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีสาระส าคัญดังนี้ 

 

2.1  หลักสูตรท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ิมเติม 3  
  

หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม 
พุทธศักราช 2553  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 (กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี. 2553 : 1-7)  มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 

2.1.1  หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
2.1.1.1  ความส าคัญของสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีมุ่งพัฒนาให้

นักเรียน  มีความรู้  ความเข้าใจ  มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลงสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต   การอาชีพและเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ใน
การท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล  เห็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพ  รักการท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน  สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง
และมีความสุข   

2.1.1.2  สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนานักเรียนแบบองค์รวม

เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ
การศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยมีสาระส าคัญ  ดังนี้   

1.  การด ารงชีวิตและครอบครัว   เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน 
การช่วยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง   ไม่ท าลายส่ิงแวดล้อม   
เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพื่อให้ค้นพบความสามารถ  
ความถนัด  และความสนใจของตนเอง 

2.  การออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์   โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร้างส่ิงของเครื่องใช้  วิธีการ  
หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   การติดต่อส่ือสาร  การค้นหาข้อมูล   การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ  การแก้ปัญหาหรือ 
การสร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร                       
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4.  การอาชีพ    เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ   เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ  ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม   เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต   
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

2.1.1.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1  การด ารงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีทักษะกระบวนการ

ท างาน   ทักษะการจัดการ   ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา   ทักษะการท างานร่วมกัน  และทักษะการ
แสวงหาความรู้   มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน  ทรัพยากร
และส่ิงแวดล้อมเพื่อการด ารงชีวิตและครอบครัว  

สาระที่ 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดล้อม  และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1   เข้าใจ  เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 

สาระที่  4  การอาชีพ   
มาตรฐาน  ง 4.1  เข้าใจ มีทักษะท่ีจ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงาน

อาชีพ  ใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
2.1.1.4  จุดหมายของหลักสูตร 
หลักสูตรสถานศึกษามีความมุ่งหมายในการพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา  มี

ความสุข  มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับ
นักเรียน  เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน  ดังนี้ 

1.  มีคุณธรรม   จริยธรรมและค่านิยมท่ีพึงประสงค์   เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   

2.  มีความรู้  ความสามารถในการส่ือสาร  การคิด  การแก้ปัญหา   การใช้
เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต  

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี  มีสุขนิสัยและรักการออกก าลังกาย 
4.  มีความรักชาติ  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิต

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และพัฒนา
ส่ิงแวดล้อม  มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข     

2.1.1.5  สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 

1.  ความสามารถในการส่ือสาร   เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร    มี
วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมท้ังการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดย
ค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิด อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่าง ๆ    ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล   คุณธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ   เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง 
ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การท างาน และ
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช้ เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ  และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้  
การส่ือสาร  การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ถูกต้อง  เหมาะสม  และมีคุณธรรม 

2.1.1.6  คุณภาพนักเรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
1.  เข้าใจกระบวนการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ  ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน    

มีทักษะการแสวงหาความรู้   ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ   มีลักษณะนิสัยการ
ท างานท่ีเสียสละ   

2.  มีคุณธรรม  ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง   และมีจิตส านึกในการใช้
พลังงาน  ทรัพยากร  และส่ิงแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

3.  เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี    มีความคิดสร้างสรรค์
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ   สร้างส่ิงของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการ
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เทคโนโลยี  อย่างถูกต้องและปลอดภัย  โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื่อน าไปสู่การสร้าง
ช้ินงานหรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล  เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อ ชีวิต  
สังคม ส่ิงแวดล้อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีท่ี
ไม่มีผลกระทบกับส่ิงแวดล้อม 

4.  เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการส่ือสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการ
และวิธีแก้ปัญหา  หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหา
ข้อมูล  และการติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้
คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา  สร้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ  และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศน าเสนองาน 

5.  เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติท่ีดีและเห็นความส าคัญของการ
ประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติท่ีจ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ 
มีทักษะพื้นฐาน   ท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพท่ีสนใจ และประเมิน
ทางเลือก   ในการประกอบอาชีพท่ีสอดคล้องกับความรู้  ความถนัด และความสนใจ 

2.1.1.7  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู ้ สาระท่ี 3  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้   การส่ือสาร   การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

 
ตารางที่ 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษา  สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
         และการส่ือสาร  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ชั้น ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษา 
(แกนกลาง + ระดับเขต + สถานศึกษา) 

ม.2 1.  อธิบายหลักการ
เบ้ืองต้นของ  การส่ือสาร
ข้อมูล  และเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
 

- การส่ือสารข้อมูล  คือการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารจาก
ผู้ส่ง  ผ่านส่ือกลาง  ไปยังผู้รับ 

- พัฒนาการของการส่ือสารข้อมูล  

- อุปกรณ์ส่ือสารส าหรับเช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

- ชนิดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

- เทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลภายในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

- ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์       
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

ชั้น ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษา 
(แกนกลาง + ระดับเขต + สถานศึกษา) 

 2.  อธิบายหลักการและ
วิธีการแก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เป็นการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนโดยใช้กระบวนการ
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วย 

- วิธีการแก้ปัญหา  มีข้ันตอนดังนี้ 
     -  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
     -  การวางแผนในการแก้ปัญหาและถ่ายทอดความคิด

อย่างมีข้ันตอน 
     -  การด าเนินการแก้ปัญหา 
     -  การตรวจสอบและปรับปรุง 

 3.  ค้นหาข้อมูล  และ
ติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อย่างมี
คุณธรรมและจริยธรรม 

- ความหมายและพัฒนาการอินเทอร์เน็ต 

- การใช้งานอินเทอร์เน็ต  เช่น   

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์    

- blog   

- การโอนย้ายแฟ้มข้อมูล   

- การสืบค้นข้อมูลและการใช้ โปรแกรมเรียกค้นข้อมูล  
(search engine)    

- การสนทนาบนเครือข่าย 

- คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต 

- ผลกระทบของการใช้อินเทอร์เน็ตกับสังคม 

- มารยาท และข้อบังคับในการใช้อินเทอร์เน็ต      
 4.  ใช้ซอฟต์แวร์ในการ

ท างาน 
- ซอฟ ต์แวร์ ระบบประกอบ ด้วยระบบปฏิ บั ติการ 

โปรแกรมแปลภาษา  และโปรแกรมอรรถประโยชน์ 

- ซอฟต์แวร์ประยุกต์ประกอบด้วยซอฟต์แวร์ประยุกต์
ท่ัวไป  และซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะงาน 

- ใช้ซอฟต์แวร์ระบบช่วยในการ ท างาน  เช่น  บีบอัด 
ขยาย  โอน   ย้ายข้อมูล  ตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร์ 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

ชั้น ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษา 
(แกนกลาง + ระดับเขต + สถานศึกษา) 

  - ใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ช่วยในการ  ท างาน  เช่น ใช้
โปรแกรมใน การค านวณและจัดเรียงข้อมูลใช้โปรแกรม
ช่วยค้นหาค าศัพท์  หรือความหมาย ใช้โปรแกรมเพื่อ
ความบันเทิง 

ที่มา : หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม     
        พุทธศักราช 2553   ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551 
        (กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี. 2553 : 1-7) 

 
จากหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม 

พุทธศักราช 2553  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  พบว่าเรื่อง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตร  โดยจุดมุ่งหมายของหลักสูตร
ต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถในการส่ือสาร  การคิด  การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  
และมีทักษะชีวิต  อีกท้ังยังต้องการให้นักเรียนเกิดสมรรถนะท่ีส าคัญ  คือ  ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  สร้างสรรค์  บนพื้นฐานของหลัก
เหตุผล  คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 

ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญของเรื่องดังกล่าว  จึงได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ขึ้นมา  ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรและสาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษาสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สาระท่ี 3  
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร   มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจ  เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้   การส่ือสาร   การแก้ปัญหา  การท างาน  และ
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพประสิทธิผล  และมีคุณธรรม   

จากตารางท่ี 2.1  พบว่าเรื่องหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   อยู่ในตัวช้ีวัดท่ี ง 3.1  ม.2/2  ซึ่งเป็นตัวช้ีวัดในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
รายวิชาพื้นฐาน  แต่ผู้วิจัยซึ่งรับผิดชอบการสอนวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  จึงต้องน าตัวช้ีวัด
ดังกล่าวเข้ามาบูรณาการกับรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  ซึ่งมีค าอธิบายรายวิชา  ก าหนดการสอน  
และหน่วยการเรียนรู้  ดังต่อไปนี้   
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2.1.2  ค าอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  (ง22201)   
ค าอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  (ง22201)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  2   ภาคเรียนท่ี 

1  เวลาเรียน  40  ช่ัวโมง  มีดังนี้ 
2.1.2.1  ค าอธิบายรายวิชา 
อธิบายหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  ได้แก่  

ขั้นตอนการแก้ปัญหา  การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา  และการเขียนผังงาน  อธิบายเกี่ยวกับ
การใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน  ได้แก่  ความหมายของซอฟต์แวร์  ซอฟต์แวร์ระบบ  ซอฟต์แวร์
ประยุกต์  และการเลือกใช้ซอฟต์แวร์  อธิบายความสามารถของโปรแกรม  Flash  ส่วนประกอบของ
โปรแกรม Flash  และวิธีการใช้งานโปรแกรม  Flash  เพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหว 

ปฏิบัติการสืบค้นหาหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  ฝึกแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตของตนเองโดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ    ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มร่วมกันคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  ฝึกการใช้งานซอฟต์แวร์ในการท างานเพื่อให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  
และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม  และปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม 
Flash  เพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบต่าง ๆ  

เกิดเจตคติท่ีดีต่อกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศและสามารถใช้ได้อย่างเหมาะสม  
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อตนเองและสังคม 

2.1.2.2  ผลการเรียนรู้ 
1.  ใช้ซอฟต์แวร์ในการท างานได้   
2.  อธิบายหลักการและวิธีแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้   
3.  อธิบายความสามารถและส่วนประกอบของโปรแกรม Flash ได้  
4.  มีทักษะในการใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพเคล่ือนไหวได้  
5.  สร้างช้ินงานจากโปรแกรม Flash ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและสวยงาม  
6.  มีเจตคติท่ีดีต่อกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศและสามารถใช้ได้อย่าง

เหมาะสม  โดยค านึงถึงผลกระทบต่อตนเองและสังคม  
 

2.1.3  ก าหนดการสอนรายสัปดาห์  รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)   
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ตารางที่ 2.2  ก าหนดการสอนรายสัปดาห์  รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)   
              ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   

สัปดาห์
ท่ี 

หน่วย
ท่ี 

รายละเอียดการสอน 
เวลาที่ใช้สอน 

 คะแนน 
(ชั่วโมง) 

1  ปฐมนเิทศ 2  
2 - 4 1 การใช้ซอฟต์แวร์ในการท างาน 6 10 
5 - 7 2 การเขียนผังงาน 6 20 
8 - 18 3 การสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม Flash 22 50 

  สอบกลางภาค 2 10 
  สอบปลายภาค 2 10 

รวม 40 100 
 

2.1.4  หน่วยการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)   
หน่วยการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)  หน่วยท่ี 2  เรื่อง  การเขียนผัง

งาน  จ านวน  6  ช่ัวโมง  แสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 2.3 
 

ตารางที่ 2.3  หน่วยการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)  หน่วยท่ี 2  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน   

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วย ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
จ านวน 
ชั่วโมง 

น้ าหนัก 
คะแนน 

2 การเขียนผังงาน 1. อธิบายหลักการ
และวิธีการ
แก้ปัญหาด้วย
กระบวนการ
เทคโนโลยี
สารสนเทศได้  

- ขั้นตอนการแก้ปัญหา
ด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- รู้จักกับผังงาน 
- ลักษณะโครงสร้างของ

ผังงาน 

6 20 

 
การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2  เรื่อง  การเขียนผังงาน  มาพัฒนา

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหา  3  เรื่อง  คือ   
1.  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 1.1  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 1.2  การวางแผนในการแก้ปัญหา 
 1.3  การด าเนินการแก้ปัญหา 
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1.4  การตรวจสอบและปรับปรุง 
2.  รู้จักกับผังงาน   

2.1  ความหมายของผังงาน 
2.2  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนผังงาน 
2.3  ประโยชน์ของผังงาน 
2.4  หลักการเขียนผังงาน 

3.  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 
3.1  โครงสร้างแบบล าดับ 
3.2  โครงสร้างแบบทางเลือก 
3.3  โครงสร้างแบบวนซ้ า 

 

2.2  การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

2.2.1  ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การสอนบนเว็บเป็นค าท่ีใช้เรียกกันท่ัวไปในภาษาไทย  โดยมาจากความหมายของ

ภาษาอังกฤษว่า  “Web-based Instruction”  ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการ
สอนบนเว็บไว้  ดังนี้ 

กิดานันท์  มลิทอง (2548 : 273)  ได้ให้ความหมายว่า  การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการ
ใช้เว็บในการเรียนการสอน  โดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติของวิชา
ท้ังหมดตามหลักสูตร  หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพื่อประกอบการสอนก็ได้  รวมท้ังใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ  ของการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต  เช่น  การเขียนโต้ตอบ
กันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิป
ระสิทธิภาพสูงสุด  

ใจทิพย์  ณ สงขลา (2542 : 18-28) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
หมายถึง  การผนวกคุณสมบัติส่ือหลายมิ ติ  หรือไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย
เวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อสร้างส่ิงแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาท่ี
แตกต่างกันของผู้เรียน (Learning without Boundary) 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544 : 87-94)  ได้ให้ความหมายว่า  การสอนบนเว็บ (Web-
BasedInstruction)  เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการ
เรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานท่ีและ
เวลา  โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ  ในการจัด
สภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนท่ีจัดขึ้นโดยใช้เว็บนี้อาจ
เป็นบางส่วนหรือท้ังหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
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ปรัชญนันท์  นิลสุข  (2554 : 122)  ได้ให้ความหมายว่า   การเรียนการสอนผ่านเว็บ  
หมายถึง  การใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน  
สนับสนุนส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  เช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีสามารถเรียนได้ทุกท่ี
ทุกเวลา 

วารินทร์ รัศมีพรหม (2544 : 174)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเครือข่ายคือ 
การเรียนการสอนในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ท่ีใช้คุณลักษณะส าคัญและแหล่ง
ทรัพยากรต่าง ๆ ของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเนื้อหา 

จากการศึกษาความหมายของค าว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือการสอนบนเว็บ  
สามารถสรุปได้ว่า  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือการสอนบนเว็บ  เป็นการใช้เว็บในการ
เรียนการสอน  โดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิ ติของวิชาท้ังหมดตาม
หลักสูตร  หรือใช้เป็นเพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพื่อประกอบการสอนก็ได้  รวมท้ังใช้ประโยชน์
จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด  สามารถท าให้นักเรียนเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา  

  

2.2.2  โครงสร้างเว็บไซต์ทางการศึกษา 
ในการจัดวางข้อมูลสารสนเทศบนเว็บนั้น  การจัดวางองค์ประกอบอย่างเป็นระบบ  การ

จัดล าดับเนื้อหาตามความส าคัญอย่างมีระเบียบ  และการออกแบบเว็บไซต์อย่างมีสุนทรียภาพนั้นมี
ความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง  โดยการจัดท าโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure)  แบ่งออกเป็น  4  
ประเภท  ตามแนวทางของ Lynch and Horton  (อ้างใน จินตวีร์  คล้ายสังข์.  2554 : 37-41)  ดังนี้ 

2.2.2.1  แบบขนาน (Linear) หรือแบบ Sequence (เรียงล าดับ)   
เหมาะส าหรับเว็บไซต์ท่ีเนื้อหาน้อยและมีโครงสร้างเนื้อหาท่ีไม่ซับซ้อน  โดยผู้พัฒนา

ต้องการใหน้ักเรียนศึกษาเนื้อหาไปตามล าดับท่ีได้ก าหนดไว้ 
 

 
 

ภาพที่  2.1  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบขนาน (Linear) 
                           ที่มา : จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 37) 
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2.2.2.2  แบบไม่ขนาน (Non-Linear)   
เหมาะส าหรับเว็บไซต์ท่ีมีเนื้อหาเสริมในบางหัวข้อ  ผู้พัฒนาจึงพยามยามท่ีจะ

ออกแบบเว็บไซต์ท่ีนักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมในหัวข้อนั้น ๆ ได้ 
 

 
 

ภาพที่  2.2  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบไม่ขนาน (Non-Linear)   
                     ที่มา : จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 37) 
 

2.2.2.3  แบบล าดับข้ัน (Hierarchies)  
เหมาะส าหรับเว็บไซต์ท่ีมีเนื้อหามากและมีโครงสร้างเนื้อหาท่ีซับซ้อน  ผู้พัฒนาจึง

พยายามท่ีจะออกแบบเว็บไซต์ท่ีนักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาได้ง่ายยิ่งขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.3  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบล าดับข้ัน (Hierarchies) 
                     ที่มา : จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 38) 

 
2.2.2.4  แบบเว็บ (Web) 
เหมาะส าหรับเว็บไซต์ท่ีมี เนื้อหาซับซ้อนและมีความเช่ือมโยงระหว่างหัวข้อ

ค่อนข้างมาก  ผู้พัฒนาจึงออกแบบให้นักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาโดยการคลิกเช่ือมโยงเนื้อหาใน
ส่วนต่าง ๆ ได้ตามต้องการ  เป้าหมายของการออกแบบในรูปแบบนี้ก็เพื่อท่ีจะใช้ประโยชน์จาก
ศักยภาพของเว็บในเรื่องของการเช่ือมโยง  แต่เมื่อพิจารณาถึงการเรียนรู้ของนักเรียนแล้ว  เว็บไซต์
ลักษณะนี้อาจท าให้นักเรียนเกิดความสับสนในขณะเรียนได้ 
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ภาพที่ 2.4  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบเว็บ (Web) 
                             ที่มา : จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 38) 
 

ในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้เลือกพัฒนาเว็บไซต์ท่ีมีโครงสร้างแบบล าดับข้ัน  เนื่องจากผู้วิจัยได้แบ่ง
เนื้อท่ีน ามาสร้างบทเรียนออกเป็นหัวข้อ ๆ อย่างชัดเจนส าหรับให้นักเรียนได้เข้าไปเรียนในแต่ละ
สัปดาห์  เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาได้ง่ายและไม่สับสน     

 

2.2.3  องค์ประกอบของเว็บไซต์ทางการศึกษา 
ประกอบของเว็บไซต์ทางการศึกษาท่ีส าคัญประกอบด้วย 3 องค์ประกอบพื้นฐาน โดยมี

รายละเอียดดังนี้  (จินตวีร์  คล้ายสังข์.  2554 : 11-26) 
2.2.3.1  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Courseware) 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นเนื้อหาสาระท่ีน าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งส่วน

ใหญ่มีลักษณะเป็นส่ือประสม  โดยเน้นการออกแบบท่ีใช้วิธีการ  กลยุทธ์  และการให้ข้อมูลป้อนกลับ
แก่นักเรียนโดยทันที  ในการน าเสนอท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้   
ซึ่งนักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ  ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ
เพื่อใหน้ักเรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจ  (จินตวีร์  คล้ายสังข์.  2554 : 11)   

2.2.3.2  การติดต่อส่ือสาร (Communication) 
เครื่องมือในการติดต่อส่ือสารเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้นักเรียนได้ติดต่อสอบถาม

ปรึกษาหารือ  และแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน  และระหว่างนักเรียนกับ
เพื่อนร่วมช้ันเรียนคนอื่น ๆ  โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารอาจแยกได้เป็น 2 ประเภท  คือ  
แบบประสานเวลา (Synchronous)  และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  ซึ่งมีรายละเอียด
ต่าง ๆ ดังนี้  (จินตวีร์  คล้ายสังข์. 2554 : 23) 

1.  แช็ท (Chat)  เป็นการส่ือสารแบบประสานเวลา  ซึ่งเหมาะกับการแลกเปล่ียน
สารสนเทศในกลุ่มเดียวกัน  และสามารถทบทวนไฟล์การสนทนาของกลุ่มได้ 

2.  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail)  เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา  ซึ่งเป็น
เครื่องมือท่ีช่วยให้นักเรียนสามารถติดต่อส่ือสารกับครูผู้สอนหรือเพื่อนร่วมช้ันเรียนได้  โดยส่ง
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ข้อความในรูปจดหมาย  พร้อมท้ังแนบไฟล์ไปยังพื้นท่ีส่วนตัวของผู้รับ  จึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้
กรับการปรึกษารายบุคคล  การส่งงานและการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่นักเรียน 

3.  กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ (Discussion Board and Bulletin 
Board) เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา  ซึ่งสนับสนุนให้ครูผู้สอนและนักเรียนประกาศข้อความ  
ไฟล์และสารสนเทศในพื้นท่ีท่ีครูผู้สอนเตรียมไว้ให้  และครูผู้สอนและนักเรียนสามารถโต้ตอบหรือ
ดาวน์โหลดไฟล์เหล่านั้นได้  ซึ่งนักเรียนสามารถติดตามการสนทนาโต้ตอบในประเด็นท่ีต้องการได้ 

4.  บล็อก (Blog)  เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสารเวลา  ซึ่งสนับสนุนให้นักเรียน
เขียนบันทึกการเรียนรู้ประจ าวัน  และเปิดโอกาสให้ครูผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ันเรียนสามารถให้ข้อมูล
ป้อนกลับได้  เสนอข้อคิดเห็นหรือค าแนะน าแนบไปกับบันทึกนั้นได้ 

5.  วิกิ (Wiki) เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา  โดยสนับสนุนให้นักเรียนและ
กลุ่มสามารถสร้างและแก้ไขเอกสารร่วมกัน  ซึ่งสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ  ท้ังนี้กลุ่มนักเรียน
สามารถบันทึกและร่วมกันท างานในพื้นท่ีส่วนกลางร่วมกัน  โดยครูผู้สอนอาจใช้เครื่องมือการ
ติดต่อส่ือสารอื่นร่วมด้วย  เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมอภิปรายและตกผลึกความคิดได้ 

2.2.3.3  การประเมินผลการเรียน (Assessment and Evaluation)  ในการเรียน
แบบผสมผสานบางรายวิชาจ าเป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเรียน (Pre-test)  เพื่อให้นักเรียนได้เลือก
เรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด  ซึ่งจะท าให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  เมื่อ
เข้าสู่บทเรียนในแต่ละหลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท (Quiz)  และการสอบใหญ่ก่อนท่ีจะจบ
หลักสูตร (Final Examination)  ระบบจัดการการเรียนรู้จะเรียกข้อสอบท่ีจะใช้มาจากระบบบริหาร
คลังข้อสอบซึ่งเป็นส่วนย่อยท่ีรวมอยู่ในระบบจัดการการเรียนรู้ (จินตวีร์  คล้ายสังข์. 2554 : 25)  โดย
มีข้อสอบหลายรูปแบบให้ครูผู้สอนเลือกใช้  ท้ังนี้โดยส่วนใหญ่แล้วระบบจัดการการเรียนรู้จะสามารถ
สร้างข้อสอบได้อย่างน้อย  4  รูปแบบ  ได้แก่  แบบเลือกตอบ  แบบถูกผิด  แบบเติมค าตอบ  และ
แบบจับคู่ 

นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีผู้สอนควรน ามาพิจารณาผลการเรียนรู้ ของ
นักเรียนประกอบการประเมินด้วยดังนี้ (1) จ านวนครั้งการเข้าเรียนในห้องเรียน  หรือในบทเรียน
ออนไลน์  หรือการเข้าร่วมกิจกรรมบนออนไลน์  (2) เวลาท่ีเข้าใช้ในแต่บทเรียน  (3) ความถี่ในการ
แสดงความคิดเห็นหรือการอภิปราย  เช่น  ความถี่ในการอภิปรายในห้องเรียนหรือในกระดาน
อภิปราย  (4) คุณภาพของการแสดงความคิดเห็นหรือการอภิปราย  (5) การบ้านและงานท่ีได้รับ
มอบหมาย  ซึ่งรวมถึงโครงงานต่าง ๆ ด้วย  (6) คุณภาพของการเขียนบันทึกการเรียนรู้ประจ าวัน  
และ  (7) แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ (จินตวีร์  คล้ายสังข์. 2554 : 25) 
 

2.2.4  หลักการออกแบบเว็บเพื่อการศึกษา 
ปรัชญนนท์  นิลสุข (2554 :157)  ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบเว็บไซต์เพื่อการศึกษา  มี

ดังนี้  
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1.  ต้องเหมาะสมและไม่ยุ่งยาก  นักออกแบบหน้าจอเว็บทางการศึกษาควรจะมีทักษะและ
ความสามารถท่ีจะให้ผู้ใช้ได้รับรู้และไม่ยุ่งยากในการสืบค้น 

2.  ต้องสอดคล้องตรงกัน  ในการออกแบบหน้าจอขอบเว็บรายบุคคลจะต้องสอดคล้องกัน
ท้ังเว็บและการเช่ือมโยงระหว่างเว็บต่าง ๆ 

3.  เวลาในการแสดงผลท่ีหน้าจอจะต้องน้อยท่ีสุด  ผู้ออกแบบควรเข้าใจถึงข้อท่ีว่าจะต้อง
สร้างให้มีจ านวนกราฟิกขนาดใหญ่ให้น้อยท่ีสุด 

4.  มีส่วนท่ีท าหน้าท่ีในการจัดระบบในการเข้าสู่เว็บ  นักออกแบบควรก าหนดให้นักเรียนได้
เข้าสู่หน้าจอแรกท่ีมีค าอธิบาย  มีกรอบและการจัดองค์ประกอบภายในเว็บให้สังเกตง่าย  และทราบ
ถึงขอบเขตท่ีสืบค้น 

5.  ต้องยืดหยุ่น  แม้นักออกแบบจะเห็นว่าจะต้องมีค าแนะน าให้นักเรียนเป็นส่ิงท่ีส าคัญ
แสดงประสิทธิภาพของเว็บเพื่อการศึกษา  แต่ก็ควรมีความยืดหยุ่นในการสืบค้นด้วย  เพื่อให้นักเรียน
ได้ใช้ความคิดเอง 

6.  ต้องมีความยาวในหน้าจอให้น้อย  นักออกแบบส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าประโยชน์ของ
รูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ในกรณีนี้คือ  สามารถเล่ือนไปในพื้นท่ีท่ีต้องการในหน้าจอภาพ  แต่ท่ีจริงควรมี
หน้าจอให้ส้ันท่ีสุด  ในหน้าจอท่ีส้ันจะมีประสิทธิภาพมากถ้าหน้าจอนั้นมีล าดับเอาไว้ด้วย 

7.  ไม่ควรมีจุดจบหรือก าหนดจุดส้ินสุด  ในหน้าจอของเว็บควรมีการสร้างในแบบวนเวียน
ให้นักเรียนสามารถใช้ง่ายในการค้นหาเส้นทางไปกลับในหน้าเดียว  เมื่อสืบค้นไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ 
และควรกลับไปเรียนในท่ีเริ่มต้นได้ด้วยการคลิกเพียงครั้งเดียว 

 

2.2.5  ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนผ่านเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
กิดานันท์  มลิทอง (2543 : 350-351)  ได้กล่าวถึงบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตว่ามี

ข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้พอสรุปได้ดังนี้ 
2.2.5.1  ข้อดีของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
1.  ขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของนักเรียนในทุกหนแห่งจากห้องเรียนปกติไปยัง

บ้านและท่ีท างาน  ท าให้ไม่เสียเวลาในการเดินทาง 
2.  ขยายโอกาสทางการศึกษาให้นักเรียนรอบโลกในสถานศึกษาต่าง ๆ ท่ีร่วมมือกัน

ได้มีโอกาสได้เรียนรู้ได้พร้อมกัน 
3.  นักเรียนควบคุมการเรียนตามความต้องการและความสามารถของตนเอง 
4.  การส่ือสารโดยใช้อีเมล  กระดานข่าว  การพูดคุยสด  ฯลฯ  ท าให้การเรียนรู้มี

ชีวิตชีวาข้ึนกว่าเดิม  ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนช่วยเหลือกันในการเรียน 
5.  กระตุ้นให้นักเรียนรู้จักการส่ือสารในสังคมและก่อให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ  

ซึ่งท่ีจริงแล้วการเรียนแบบร่วมมือสามารถขยายขอบเขตจากห้องเรียนหนึ่งไปยังห้องเรียนอื่น ๆ ได้
โดยการเช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ต 
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6.  การเรียนด้วยส่ือหลายมิติท าให้นักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความ
สะดวกโดยไม่ต้องเรียนล าดับกัน 

7.  การสอนบนเว็บเป็นวิธีการท่ีดีเยี่ยมในการให้นักเรียนได้ประสบการณ์ของ
สถานการณ์จ าลอง  ท้ังนี้เพระสามารถใช้กราฟิก  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพสามมิติ  ในลักษณะ
ท่ีใกล้เคียงกับชีวิตจริงได้ 

8.  ข้อมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาได้โดยง่าย 
9.  การเรียนการสอนมีให้เลือกท้ังแบบประสานเวลา  คือเรียนและพบกับผู้สอนเพื่อ

ปรึกษาหรือถามปัญหาได้ในเวลาเดียวกัน  และแบบไม่ประสานเวลา  คือเรียนจากเนื้อหาในเว็บเพจ
และติดต่อผู้สอนทางอีเมล์ 

2.2.5.2  ข้อจ ากัดของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
1.  ในการศึกษาทางไกล  ผู้สอนและนักเรียนอาจไม่ได้พบหน้ากันเลย  รวมท้ังการ

พบกันระหว่างนักเรียนคนอื่น ๆ ด้วย  วิธีการนี้อาจท าให้นักเรียนบางคนรู้สึกอึดอัดและไม่สะดวกใน
การเรียน 

2.  เพื่อให้ได้ประโยชน์มากท่ีสุด  ผู้สอนจ าเป็นต้องใช้เวลามากในการเตรียมการสอน
ท้ังในด้านเนื้อหา  การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์  และในส่วนของนักเรียนก็จ าเป็นต้องเรียนรู้การ
ใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์เช่นกัน        

3.  การถามและตอบปัญหาบางครั้งไม่เกิดขึ้นในทันที  อาจท าให้เกิดความไม่เข้าใจ
อย่างถ่องแท้ได้ 

4.  ผู้สอนไม่สามารถควบคุมการเรียนได้เหมือนช้ันเรียนปกติ 
5.  นักเรียนต้องรู้จักควบคุมตนองในการเรียนได้อย่างดีจึงจะประสบความส าเร็จใน

การเรียนได้ 
 

2.2.6  ข้อค านึงถึงในการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ 
ทักษิณา  วิไลลักษณ์ (2551 : 31)  ได้น าเสนอข้อค านึงถึงในการจัดการเรียนการสอนผ่าน

เว็บไซต์ว่าควรค านึงถึงประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
1.  ความพร้อมของอุปกรณ์และระบบเครือข่าย  จ าเป็นต้องมีเครื่องมือ  อุปกรณ์และระบบ

เครือข่ายท่ีพร้อมและสมบูรณ์  เพื่อให้ได้บทเรียนดิจิตอลท่ีมีคุณภาพและทันต่อความต้องการเรียน  
นักเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนได้ทุกช่วงเวลาตามท่ีต้องการ   

2.  ความพร้อมของนักเรียน  นักเรียนจะต้องมีความพร้อมท้ังทางจิตใจและความรู้  คือ  
จะต้องยอมรับในเทคโนโลยีรูปแบบนี้  ยอมรับการเรียนด้วยตนเอง  มีความกระตือรือร้น  ต่ืนตัว  ใฝ่รู้  
มีความรับผิดชอบ  กล้าแสดงความคิดเห็นและศึกษาหาความรู้ใหม่ ๆ 

3.  ความพร้อมของครูผู้สอน  ครูผู้สอนจะต้องเปล่ียนบทบาทตนเองจากผู้แนะน ามายึด
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง  กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรู้อยากเห็น  อยากเรียนรู้  กระตุ้นการท ากิจกรรม  
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เตรียมเนื้อหาและแหล่งค้นคว้าท่ีมีคุณภาพ  รวมท้ังความพร้อมด้านการใช้คอมพิวเตอร์  การผลิต
บทเรียนออนไลน์  และการเผยแพร่บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.  เนื้อหาบทเรียน  เนื้อหาบทเรียนจะต้องเหมาะสมกับนักเรียนให้มากกลุ่ม ท่ีสุด  มี
หลากหลายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกเรียนได้ด้วยตนเอง  มีกิจกรรม  วัตถุประสงค์ท่ีชุดเจน  เลือกใช้
ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกับความพร้อมของเทคโนโลยี  การล าดับเนื้อหาไม่ซับซ้อน  ไม่ก่อให้เกิดความ
สับสน  ระบุแหล่งค้นคว้าอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม 
 

2.3  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

2.3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน  

คือ ด้านการออกแบบเนื้อหา (Content Design) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 
Design)  และด้านการออกแบบหน้าจอ (Interface Design)  องค์ประกอบท้ัง 3 ด้านนี้แม้จะแยก
ออกจากกัน  แต่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันเป็นอย่างมาก  ในส่วนขององค์ประกอบด้านการ
ออกแบบการเรียนการสอนนั้นจะเน้นการประยุกต์แนวคิด  หลักการ  และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบการเรียนการสอนมาใช้ในการออกแบบบทเรียน  เพื่อให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  (ณัฐกร สงคราม.  2554 : 35)   

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ท่ีได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวางประกอบด้วย 3 ทฤษฎีหลัก  คือ  ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory)  
ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism Theory)  และทฤษฎีกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism 
Theory)  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมมาใช้ในการออกแบบบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ (ณัฐกร สงคราม.  
2554 : 35 - 50)     

ทฤษฎีการเรียนรู้ก ลุ่มพฤติกรรมนิยม  (Behaviorism Theory)  เกิดขึ้นในช่วงกลาง
ศตวรรษท่ี 20  และได้รับการยอมรับจากนักการศึกษาอย่างกว้างขวางต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน  นัก
ทฤษฎีกลุ่มนี้ให้ความส าคัญกับ  “พฤติกรรม”  มาก  และเช่ือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นวิธีการการ
ทางวิทยาศาสตร์ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้จากพฤติกรรมภายนอก  ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวก็คือการ
ตอบสนองของมนุษย์ท่ีมีต่อส่ิงเร้า  โดยส่ิงเร้าท่ีอาจจะเป็นสภาพแวดล้อมหรือประสบการณ์ท่ีเตรียมไว้
จะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ได้  (ณัฐกร สงคราม.  2554 : 35) 

2.3.1.1  แนวความคิดพื้นฐาน 
นักทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะมองมนุษย์เหมือนกับผ้าขาวท่ีว่างเปล่า  การเรียนรู้

ของมนุษย์เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนองซึ่งต้องจัดเตรียมประสบการณ์หรือ
ส่ิงแวดล้อมภายนอกเพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ  โดยประสบการณ์ดังกล่าวหากมีการกระท าซ้ า
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แล้วซ้ าอีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติท่ีแสดงออกให้เห็นได้อย่างชัดเจนเป็นรูปประธรรม  นัก
ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือว่าองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ประการ  คือ  
(ณัฐกร สงคราม.  2554 : 36)  

1.  แรงขับ (Drive)  หมายถึง  ความต้องการของนักเรียนในบางส่ิงบางอย่างท่ีจูงใจ
ให้นักเรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนั้น  

2.  ส่ิงเร้า (Stimulus)   หมายถึง   ส่ิงท่ีเข้ามากระตุ้นให้นักเรียนมีปฏิกิริยาการ
ตอบสนอง  เกิดเป็นพฤติกรรมขึ้น  ซึ่งได้แก่  การให้สาระความรู้ (Message) ในรูปแบบต่าง ๆ  
รวมทั้งการช้ีแนะ (Cue)  

3.  การตอบสนอง (Response)  หมายถึง  การท่ีนักเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง
ต่อส่ิงเร้าซึ่งอธิบายได้ด้วยพฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก  

4.  การเสริมแรง (Reinforcement)  หมายถึง  ส่ิงท่ีเป็นตัวแปรส าคัญในการเปล่ียน
พฤติกรรมของนักเรียน  ประกอบด้วย  การเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ  โดยนิยมใช้
รูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก  เช่น  การให้รางวัลหรือการลงโทษ  

2.3.1.2  การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมไปใช้ในการเรียนการสอน  
แนวคิดกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากท่ีสุดเมื่อใช้

ในกรณีดังต่อไปนี้  (ณัฐกร สงคราม.  2554 : 47) 
1.  นักเรียนไม่มีพื้นฐานความรู้หรือไม่เคยผ่านประสบการณ์ท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาวิชานั้น

เลย  หรือมีแต่น้อยมาก  
2.  การเรียนการสอนท่ีต้องการให้เกิดผลส าเร็จในช่วงระยะเวลาท่ีไม่นานนัก  เช่น  

การฝึกอบรมหลักสูตรส้ัน ๆ 
3.  เนื้อหาวิชาพื้นฐานท่ีสามารถเขียนในรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี

สามารถวัดและสังเกตได้อย่างชัดเจน  เช่น  การบวกลบคูณหาร  การสะกดค า  การเช่ือมต่อ
สัญญาณไฟฟ้า  เป็นต้น 

4.  การตอบสนองต้องใช้กับทางเลือกท่ีมีค าตอบชัดเจน  ตายตัว  ไม่ใช่มีทางเลือกท่ี
มากมายหรือยืดหยุ่นมากเกินไป  เช่น  ควรใช้การท าข้อสอบแบบเลือกตอบ  ถูกผิด  มากกว่าแบบ
บรรยายหรือเขียนตอบ 

5.  การเรียนการสอนท่ีเน้นการประเมินผลลัพธ์สุดท้าย (Summative Evaluation)
มากกว่าการประเมินระหว่างเรียนหรือกระบวนการ (Formation Evaluation) 

ข้อจ ากัดของการเรียนการสอนตามแนวคิดนี้  คือ  ไม่เหมาะกับการส่งเสริมให้
นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดระดับสูง  เพราะรูปแบบการเรียนไม่ได้ช่วยให้นักเรียนคิดค้นหาหนทาง
ด้วยตนเอง  แต่เป็นการท าตามในส่ิงท่ีได้เห็นหรือฟัง  ซึ่งครูผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมไว้พร้อมแล้ว  
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2.3.1.3  การน าหลักการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยมมาใช้ในการเรียนการสอน 
นอกจากนี้นักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนวทางในการน า

หลักการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยมมาใช้ในการเรียนการสอน  ดังนี้  (ณัฐกร สงคราม.  2554 : 
47-48) 

1.  ในการจัดการเรียนการสอน  ควรค านึงถึงความพร้อมของนักเรียนเพื่อท่ีจะเรียน
ได้ดีท่ีสุด  การส ารวจความพร้อมรวมทั้งการสร้างความพร้อมทางการเรียนให้แก่นักเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น
ท่ีต้องด าเนินการก่อนการเรียนเสมอ  

2.  ท าให้นักเรียนชอบและมีความสุขกับการเรียน  โดยการจัดสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนให้หน้าเรียน  ห้องเรียนต้องสะอาด  อากาศถ่ายเทได้สะดวก  ไม่แอดัด  รวมท้ังสร้าง
บรรยากาศท่ีดีให้เกิดข้ึนระหว่างการเรียนเพื่อไม่ให้นักเรียนรู้สึกอึดอัดหรือไม่อยากเรียน  

3.  การต้ังจุดมุ่งหมายของการเรียน  ต้องต้ังจุดมุ่งหมายในรูปของพฤติกรรมท่ี
สังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน   

4.  การให้ส่ิงเร้าในรูปแบบต่าง ๆ จะช่วยปรับเปล่ียนพฤติกรรมของนักเรียนและ
ตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนท่ีต้องการได้   

5.  การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเองบ้าง  จะเป็นการช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา  โดยสามารถจดจ าผลจากการเรียนรู้ได้ดี  รวมท้ังเกิดความ
ภาคภูมิใจในการท าส่ิงต่าง ๆ ด้วยตัวเอง  

6.  การเสริมแรงมีความส าคัญอย่างยิ่งในการเรียนโดยเฉพาะการเสริมแรงทางบวก  
ซึ่งได้แก่  การแสดงสีหน้ายิ้มแย้ม  การชมเชยจากผู้สอน  คะแนนความรู้สึกท่ีได้รับ  ความส าเร็จและ
โอกาสท่ีได้ท าในส่ิงท่ีต้องการ  เป็นต้น  ในการเรียนการสอนผู้สอนจะต้องให้การเสริมแรงเหล่านี้อย่าง
เหมาะสมเพราะการกระท าใด ๆ ถ้าได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโน้มท่ีจะเกิดขึ้นอีก  ส่วนการกระท าท่ี
ไม่มีการเสริมแรงมีแนวโน้มท่ีความถ่ีของการกระท านั้นจะลดลงและหายไปในท่ีสุด 

7.  การเว้นระยะการเสริมแรงไม่ให้ตายตัว  หรือเปล่ียนรูปแบบการเสริมแรงจะช่วย
ให้การตอบสนองของนักเรียนคงทนถาวร 

8.  การลงโทษแม้บางครั้งจะท าให้เรียนรู้ได้เร็ว  แต่ก็อาจลืมเร็ว  โดยเฉพาะการ
ลงโทษท่ีรุนแรงเกินไปมีผลเสียมาก  นักเรียนอาจไม่ได้เรียนรู้หรือจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไม่ได้  ควรใช้วิธีงดการ
เสริมแรงแทนเมื่อนักเรียนมีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์  และหากจ าเป็นต้องใช้การลงโทษควรเริ่มจาก
การลงโทษสถานเบาแล้วค่อยเพิ่มการลงโทษ  หากนักเรียนยังคงแสดงพฤติกรรมเดิมอีกต่อไป 

9.  บุคคลท่ีเคยมีประสบการณ์ในการเผชิญกับปัญหาท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันมา
ก่อนก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ง่ายกว่าการแก้ปัญหาใหม่  

10.  หากต้องการให้นักเรียนเกิดทักษะในเรื่องใดแล้วต้องให้นักเรียนมีความรู้และ
ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ อย่างถ่องแท้  และให้นักเรียนฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ าเสมอ  เพราะจะ
ท าให้เกิดการเรียนรู้และความคงทนในการจ าดีขึ้น   
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2.3.1.4  การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
บทเรียน  

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (อ้างใน  ศยามน อินสะอาด และคณะ.  2550 : 82)  ได้สรุป
หลักการของ สกินเนอร์ท่ีได้รับการน าไปพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรม  ซึ่งเป็น
โครงสร้างส าคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบันไว้ดังนี้ 

1.  แบ่งบทเรียนแต่ละบทออกเป็นตอนย่อย  แต่ละตอนย่อยแบ่งออกเป็นเฟรม 
(Frame) หรือกรอบเนื้อหา  แต่ละกรอบเนื้อหาจะมีความคิดรวบยอดท่ีต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้
และท าความเข้าใจ 

2.  การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม  ต้องเรียบล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก  เพื่อจูงใจ
ให้นักเรียนได้เรียนรู้และตอบค าถามเป็นขั้น ๆ 

3.  นักเรียนต้องตอบค าถามทุกรอบให้ถูกต้อง  ก่อนท่ีจะข้ามไปศึกษาเนื้อหากรอบ
ต่อ ๆ ไป  กรอบเสริมเนื้อหาอาจมีความจ าเป็นกรณีท่ีนักเรียนตอบค าถามผิด 

4.  การเสริมแรง (Reinforcement)  จะมีทุกครั้งท่ีนักเรียนตอบค าถาม  นักเรียนจะ
ได้รับผลป้อนกลับ (Feedback)  ว่าตอบถูกหรือผิดในทันทีทันใด (Immediate Feedback) 

5.  บทเรียนแบบโปรแกรมจะไม่ก าหนดช่วงเวลาศึกษาในแต่ละกรอบ  แต่จะขึ้นอยู่
กับนักเรียนเป็นส าคัญ 

จากหลักการ  แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมดังกล่าว  สามารถ
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนได้  ดังนี้  (ศยามน อินสะอาด และคณะ.  2550 : 83) 

1.  ควรแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย 
2.  แต่ละหน่วยย่อยควรบอกเป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่าต้องการให้

นักเรียนศึกษาอะไร  และศึกษาอย่างไร 
3.  นักเรียนสามารถเลือกความยากง่ายของเนื้อหาและกิจกรรมในสอดคล้องกับ

ความต้องการและความสามารถของตนเองได้ 
4.  เกณฑ์วัดผลต้องมีความชัดเจน  น่าสนใจ  บอกได้ว่าผู้ทดสอบอยู่ในต าแหน่งใด

เมื่อเทียบกับเกณฑ์ปกติ  และการวัดผลควรท าอย่างต่อเนื่องตลอดบทเรียน 
5.  ควรให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบท่ีน่าสนใจทันทีทันใด  ข้อมูลป้อนกลับดังกล่าว

ควรบอกนักเรียนได้ว่าถูกผิดอย่างไร  เพราะสาเหตุใด  และไม่ควรใช้ผลป้อนกลับซ้ า ๆ เมื่อตอบผิด
หรือเมื่อต้องการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ 
                    6.  ควรใช้ภาพท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของนักเรียน 
                    7.  กระตุ้นให้นักเรียนสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย  โดยการใช้ข้อความ  ใช้
ภาพ  เสียง  หรือสร้างสถานการณ์สมมติโดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมสถานการณ์นั้น ๆ 
                    8.  การน าเสนอเนื้อหาและการให้ข้อมูลย้อนกลับควรให้ความแปลกใหม่  ซึ่งอาจใช้
ภาพ  เสียงหรือกราฟิกแทนท่ีจะใช้ค าอ่านเพียงอย่างเดียว 
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9.  เสนอข้อมูลในลักษณะของความขัดแย้งความคิด  เช่น  “ปลาต้องอยู่ในน้ าจึงจะ
รอด  แต่มีปลาชนิดหนึ่งท่ีเดินอยู่บนดินแข็งได้”  

10.  ควรสอดแทรกค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสงสัย  หรือประหลาดใจ
เมื่อเริ่มต้นบทเรียน  หรือระหว่างเนื้อหาแต่ละตอน 
 

2.3.2  หลักการออกแบบเนื้อหา 
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 79)  กล่าวว่าการออกแบบเนื้อหาถือว่ามีความส าคัญมากต่อการ

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  ฉะนั้นก่อนการออกแบบมัลติมีเดียในส่วนอื่น  ผู้ออกแบบ
ต้องออกแบบเนื้อหาให้ดีและมีความเหมาะสมเสียก่อนท่ีจะด าเนินการในขั้นต่อไป 

แนวทางการออกแบบเนื้อหาประกอบด้วย  3  ส่วน  คือ  การเตรียมเนื้อหา  การออกแบบ
เนื้อหาประเภทต่าง ๆ  และการออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน  (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 
79-84)  ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.3.2.1  การเตรียมเนื้อหา (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 79-80)  ซึ่งมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี ้

1.  วางโครงสร้างของเนื้อหา  ส่ิงส าคัญประการแรกในการเตรียมเนื้อหาเพื่อน าไปใช้
ในการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย  คือ  การจัดโครงสร้างของเนื้อหาให้เป็นระบบ  แบ่งเนื้อหาออกเป็น
หมวดหมู่อย่างชัดเจน  และในภาพรวมต้องมีความเป็นเอกภาพ  ค าว่า  เอกภาพ  หมายถึง  เนื้อหา
ท้ังหมดของบทเรียนต้องมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  มีความต่อเนื่องท่ีจะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน  
นอกจากนี้ยังต้องพิจารณาแบ่งน้ าหนักเนื้อหาแต่ละหัวข้อให้มีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน  

2.  คัดเลือกเนื้อหาท่ีจะน าเสนอ  การน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียควรเป็น
การน าเสนอท่ีกระชับ  ได้ใจความ  เห็นเฉพาะประเด็นส าคัญ  ท้ังนี้เนื่องจากข้อจ ากัดในเรื่องของพื้นท่ี
แสดงผล  ท าให้ไม่สามารถแสดงรายละเอียดได้มากเหมือนในหนังสือหรือส่ิงพิมพ์อื่น ๆ  ผู้ออกแบบจึง
ควรพิจารณาจากเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนว่าต้องการให้นักเรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจเรื่องใด  ก็เลือกเนื้อหาส่วนนั้นมาใช้ในการน าเสนอ  ส่วนเนื้อหาใดไม่มีความจ าเป็นก็ควร
จะตัดท้ิงไป  หรืออาจจะท าเป็นส่วนข้อมูลหรือเอกสารเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม
ได้หากต้องการ  นอกจากนี้เนื้อหาท่ีน าเสนอนั้นควรน าเสนอในแง่มุมท่ีหลากหลาย  มีท้ังด้านบวกและ
ลบ  เพื่อให้นักเรียนพิจารณาและตัดสินใจด้วยตัวเอง  การใช้ตัวอย่างหรือแบบฝึกหัดท่ีมีความสัมพันธ์
กันในการน าเสนอเนื้อหาแต่ละเรื่องท่ีก าลังศึกษาอยู่จะท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงหรือน าความรู้ท่ี
ได้รับไปประยุกต์ใช้ในอนาคตได้   

3.  เรียงล าดับหัวข้อเนื้อหา  การล าดับเนื้อหาท่ีเหมาะสมจะท าให้สามารถคงความ
สนใจของนักเรียนได้อีกทางหนึ่ง  โดยท่ัวไปการล าดับหัวข้อเนื้อหาเรียงตามล าดับในการสอนหรือเรียง
ตามความยากง่ายของเนื้อหา  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 80)  ได้เสนอ
แนวทางในการล าดับหัวข้อเนื้อหาไว้ 2 วิธี  คือ  
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3.1  วิธีนิรนัย (Deductive  Method)  เริ่มต้นด้วยการสรุป  ซึ่งได้แก่  มโนทัศน์

และหลักการแล้วอธิบายข้อเท็จจริงด้วยการสังเกต  การประยุกต์ใช้และการแก้ปัญหา  
3.2  วิธีอุปนัย (Inductive Method)  เริ่มต้น ด้วยการสังเกตรายละเอียด

ข้อเท็จจริงเพื่อน าไปสู่การหาข้อสรุป  การก าหนดมโนทัศน์และหลักการ  ตลอดจนการน าไป
ประยุกต์ใช้และแก้ปัญหา 

4.  ใช้ภาษาให้เหมาะสม  ภาษาท่ีใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นเป็นส่วนส าคัญซึ่งควร
ค านึงถึง  โดยพิจารณาจากลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย  โดยเฉพาะระดับการศึกษา  หากเป็นระดับ
เล็กภาษาท่ีใช้ต้องอ่านง่าย  ใช้ค ากิริยาท่ีแสดงการกระท า  ค าท่ีนักเรียนคุ้นเคยและควรใช้ประโยคท่ี
ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์   คือมีประธาน  กิริยา  กรรม  ควรใช้ค าท่ีมีความเป็นรูปธรรม  
เฉพาะเจาะจงและหลีกเล่ียงการใช้ค ายากหรือศัพท์เฉพาะสาขาอาชีพ   

2.3.2.2  การออกแบบเนื้อหาประเภทต่าง ๆ  (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 81-83)  ซึ่ง
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.  เนื้อหาด้านความรู้  ความจ า  ความเข้าใจ  เป็นเนื้อหาท่ีพบได้ในบทเรียน
มัลติมีเดียท่ัว ๆ ไป  หลักการส าคัญในการออกแบบบทเรียน  คือ  การก าหนดโครงสร้างของเนื้อหา
ให้ชัดเจน  โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย  พยายามให้มีปริมาณเนื้อหาในแต่ละหัวข้อพอ ๆ กัน  
แต่อาจจะมีมากบ้างน้อยบ้างในบางส่วน  ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเนื้อหา  ถ้าเนื้อหาไม่ยากไม่
ซับซ้อน  และนักเรียนเป็นเด็กกลุ่มปกติ  อาจน าเสนอไปทีเดียวแล้วค่อยมีการตรวจสอบความรู้ด้วย
แบบฝึกหัด  ถ้าหากเนื้อหามีความยาก  และนักเรียนมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอน  อาจ
แบ่งเนื้อหาเป็นส่วนส้ัน ๆ  และมีแบบฝึกหัดแทรกอยู่เป็นช่วง ๆ 

2.  เนื้อหาด้านทักษะและการปฏิบัติ  มักเป็นเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์  
ทฤษฎีและทักษะต่าง ๆ  ซึ่งนิยมน าไปใช้กับบทเรียนมัลติมีเดียท่ีเน้นการฝึกทักษะ (Drill)  การ
ออกแบบเนื้อหาส่วนใหญ่จะเน้นไปท่ีการสร้างโจทย์ค าถาม  ซึ่งอาจมีรูปแบบค าถามได้หลายลักษณะ  
ต้ังแต่รูปแบบท่ัวไป  เช่น  แบบเลือกตอบ  แบบเติมค า หรืออื่น ๆ  รวมถึงการออกแบบสถานการณ์
เพื่อการแก้ปัญหา  และการแข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการฝึก  นอกจากนี้ผู้ออกแบบ
ควรมีการสรุปกฎเกณฑ์และแนวคิดหลักของเนื้อหา  เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทบทวน  หาก
นักเรียนต้องการการทบทวนนี้อาจจะท าก่อนการฝึกหรือระหว่างการฝึกก็ได้  

3.  เนื้อหาด้านทัศนคติ  การเปล่ียนทัศนคติจะต้องท าให้นักเรียนเห็นว่าทัศนคติใหม่
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียนมากกว่าทัศนคติเดิม  นักเรียนอาจสนับสนุนแนวคิดใหม่หรือ
ปฏิเสธแนวคิดใหม่ก็ได้ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องค านึงว่าจะน าเสนอในรูปแบบใดจึงจะท าให้นักเรียนสนใจ
และคล้อยตาม  การเปล่ียนทัศนคติอาจจะท าได้ยากส าหรับบุคคลท่ีมีจุดยืนท่ีแน่นอน  ปัจจัยท่ีจะท า
ให้บทเรียนหรือเนื้อหามีความน่าสนใจได้แก่  ความคล้ายคลึงหรือความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ท่ี
คุ้นเคยของนักเรียน  หากแหล่งข้อมูลมีลักษณะท่ีคล้ายคลึงหรือใกล้เคียงกับนักเรียน  เช่น  ค่านิยม  
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ความเช่ือ  ภาษา  จะท าให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนนั้น ๆ  และอาจจะก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงด้านความคิดน าไปสู่การเรียนรู้ท่ีดีได้   

2.3.2.3  การออกแบบข้อค าถามส าหรับการประเมิน  (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 83-
84)  ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.  การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  แบบทดสอบจะต้องออกแบบให้
สอดคล้องกับเนื้อหา  ระดับความยากง่ายของวัตถุประสงค์  สาระการเรียนรู้  และกิจกรรมการเรียนรู้   

2.  การสร้างแบบฝึกหัด  ในบทเรียนมัลติมีเดียควรแบ่งข้อค าถามเป็นเรื่อง ๆ  เมื่อ
นักเรียนท าแบบฝึกหัดเรื่องแรกจบ  จึงจะสามารถท าแบบฝึกชุดต่อไปได้  โดยในแต่ละข้อเมื่อนักเรียน
ตอบค าถามในบทเรียนแต่ละข้อ  บทเรียนจะมีผลตอบกลับทันทีว่านักเรียนตอบค าถามถูกหรือผิด  ถ้า
นักเรียนตอบผิดจะมีค าอธิบายและบอกข้อท่ีถูกต้องทันที  หรือแนะน าให้นักเรียนกลับไปอ่านเนื้อหา
เพิ่มเติมอีกครั้งก่อนท่ีจะเรียนบทเรียนอื่น ๆ ต่อไป  และเมื่อมีนักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้
ถูกต้องตามระดับท่ีแบบฝึกหัดในบทเรียนมัลติมีเดียก าหนดไว้  ข้อค าถามในแบบฝึกหัดก็จะมีความ
ยากขึ้นตามความสามารถของนักเรียนเช่นกัน  หรือมีการแบ่งระดับความยากไว้ให้นักเรียนเลือกว่า
ตนเองต้องการจะท าแบบฝึกหัดในระดับใด  ซึ่งเป็นการท้าทายความสามารถของนักเรียนอย่างหนึ่ง  

3.  ค าถามท่ีใช้ในบทเรียนมัลติมีเดีย  โดยท่ัวไปค าถามจะมี 2 รูปแบบด้วยกัน  คือ  
ค าถามท่ีให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง  โดยโปรแกรมจะก าหนดตัวเลือกให้  ค าถามกลุ่มนี้ได้แก่  
ค าถามแบบถูกผิด ค าถามแบบจับคู่  ค าถามแบบหลายตัวเลือก  และค าถามแบบกาเครื่องหมาย  
ค าถามรูปแบบท่ี 2  คือค าถามท่ีออกแบบให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบหรือประโยคส้ัน ๆ  ในบริเวณ
หน้าจอแต่มีข้อจ ากัดท่ีไม่สามารถประเมินค าตอบยาว ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 84)  ได้เสนอเทคนิคการสร้าง
ค าถาม  มีดังต่อไปนี้  

1.  ค าถามควรต้องตรวจสอบความเข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  
2.  การเขียนค าถามไม่ควรเขียนเรียนแบบการเขียนในเนื้อหาโดยการใช้ค าส าคัญ

ของค าถามเหมือนค าต้นแบบในบทเรียน  เพราะจะท าให้นักเรียนใช้วิธีการจ ามาตอบมากกว่าคิดเอง  
โดยวิธีเขียนค าถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจมี 3 วิธี  

2.1  ใช้ค าอื่น ท่ีมีความหมายเหมือนกันในการถามค าถาม  (Paraphrase 
Question)  

2.2  ถามเพื่อให้นักเรียนประยุกต์กฎเกณฑ์หรือหลักการเพื่อใช้กับสถานการณ์
ใหม่ (New-Application Question)    

2.3  ถามเพื่อให้นักเรียนประยุกต์กฎเกณฑ์หรือหลักการกับกลุ่มเดียวกันแตกต่าง
ระดับกัน (Categorical Question)  

3.  ความยากของการใช้ค าหรือวิธีการเขียนท่ีวางรูปแบบค าถามไม่เหมาะสม  อาจ
ท าให้ผู้ตอบเข้าใจประเด็นผิดพลาด  หรือต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจมากกว่าท่ีควรจะเป็น  
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นอกจากนั้นความยากง่ายของการใช้ค าต้องสอดคล้องกับระดับความสามารถในการอ่านของผู้ตอบ
ค าถามด้วย 

4.  การใช้ค าย่อต่าง ๆ  แม้จะมีการใช้มาแล้วในบทเรียน  แต่ควรพิจารณาให้
รอบคอบ  ทางท่ีดีควรหลีกเล่ียง 

5.  การใช้ค าถามเชิงปฏิเสธ  เช่น  ข้อใดไม่ใช่ข้อได้เปรียบของการใช้คอมพิวเตอร์   
6.  ไม่ควรใช้ค าถามเพื่อเจตนาลวงให้เข้าใจผิดโดยไม่เน้นท่ีความรู้ของผู้ตอบ 
 

2.3.3  หลักการออกแบบการเรียนการสอน 
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 85)  กล่าวว่า  การออกแบบการเรียนการสอนเป็นหัวใจหลักของ

การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทุกประเภท  บทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพต้องมีผู้ออกแบบการ
เรียนการสอน (Instructional Designer)  เข้ามาท าหน้าท่ีในการน าเนื้อหาท่ีได้เตรียมไว้อย่างดีแล้ว
มาออกแบบวิธีการน าเสนอ  รวมท้ังกิจกรรมท่ีจัดเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เนื้อหา
เหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โดยสามารถดึงคุณลักษณะของมัลติมีเดียมาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่าง
เต็มท่ี   

ระบวนการเรียนการสอนท่ีมีผู้นิยมน ามาเป็นหลักการเพื่อประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  ได้แก่  “The Events of Instruction” ของกาเย่ (อ้างใน  ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 85)  ซึ่งเสนอล าดับข้ันตอนกระบวนการเรียนการสอนรวม 9 ขั้น  ดังนี้  

1.  การกระตุ้นความสนใจ (Gaining Attention)  
2.  การแจ้งวัตถุประสงค์บทเรียนให้นักเรียนทราบ ( Informing Learner of lesson 

objective)   
3.  การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม (Stimulating Recall of Prerequisite learning)   
4.  การน าเสนอส่ิงเร้าหรือเนื้อหาใหม่ (Presenting the Stimulus Materials)   
5.  การแนะแนวทางการเรียนรู้ (Providing Learning Guide)   
6.  การกระตุ้นให้แสดงความสามารถ (Eliciting the Performance) 
7.  การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Providing Feedback about Performance Correctness) 
8.  การประเมินผลการแสดงออก (Assessing the Performance) 
9.  การส่งเสริมความคงทนและการถ่ายโอนการเรียนรู้ (Enhancing Retention and 

transfer) 
จากกระบวนการดังกล่าว  สามารถประยุกต์ใช้เป็นหลักการในการออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ได้ดังนี้ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 85-96) 
2.3.3.1  เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gain Attention) การเร้าความสนใจให้

พร้อมเรียนตามหลักจิตวิทยาแล้ว  นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนสูงย่อมจะเรียนได้ดีกว่านักเรียนท่ี
มีแรงจูงใจน้อยหรือไม่มีแรงจูงใจเลย  ดังนั้น  ก่อนท่ีจะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนควรมีการจูงใจ
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และเร่งเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรียนด้วยการใช้ภาพ  แสง  สี  เสียง  หรือใช้ส่ือประกอบกัน
หลาย ๆ อย่าง  โดยส่ือท่ีสร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ  ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อ
ความสนใจของนักเรียน  นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว  ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้นักเรียน
พร้อมท่ีจะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย   

การเร้าความสนใจให้พร้อมเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียมีข้อเสนอดังนี้ 
1.  เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา  เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบท

น าเรื่อง  โดยมีข้อพิจารณา  คือ  ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่  ชัดเจน  ง่าย  ไม่ซับซ้อน  และเลือกใช้
ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ระดับความรู้  และมีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

2.  ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้เทคนิคพิเศษเข้าช่วย  เพื่อเป็นการแสดงการเคล่ือนไหว
ของภาพ  แต่ควรใช้เวลาส้ัน ๆ และง่าย 

3.  เลือกใช้สีท่ีตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน  โดยเฉพาะสีเข้ม 
4.  เลือกใช้เสียงท่ีสอดคล้องกับภาพกราฟิก  และเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียน 
5.  ควรบอกช่ือเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทน าเรื่อง  และอาจมีการแนะน าช่ือ

หน่วยงานหรือผู้สร้างบทเรียน  แนะน าตัวด าเนินเรื่องในบทเรียน (ถ้ามี)  หรือแนะน าเนื้อหาท่ัวไปใน
บทเรียน  เป็นต้น 

2.3.3.2  แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify objective)  วัตถุประสงค์
บทเรียนนับว่าเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีนักเรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของ
บทเรียน  นอกจากนักเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว  ยังเป็น
การแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา  รวมท้ังเค้าโครงสร้างของเนื้อหาด้วย  การท่ี
นักเรียนทราบขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าว ๆ จะช่วยให้นักเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดใน
รายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้  ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   

การแจ้งวัตถุประสงค์ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอดังนี้ 
1.  บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคส้ัน ๆ  แต่ได้ใจความ  อ่านแล้วเข้าใจโดย

ไม่ต้องมีการแปลความอีก 
2.  หลีกเล่ียงการใช้ค าท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จักและเป็นท่ีเข้าใจของนักเรียนโดยท่ัวไป 
3.  ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วน  เพราะจะท าให้

นักเรียนเกิดความสับสน  หากมีเนื้อหามาก  ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวข้อเรื่องย่อย ๆ  
4.  ควรบอกากรน าไปใช้งานให้นักเรียนทราบด้วยว่า   หลังจากเรียนจบบทเรียน

แล้วจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
5.  ถ้ าบทเรียนนั้ นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง  ควรบอกท้ัง

วัตถุประสงค์ท่ัวไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยบอกวัตถุประสงค์ท่ัวไปในบทเรียนหลักและ
ตามด้วยรายการให้เลือก  หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อย 
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6.  อาจน าเสนอวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจนภาพทีละข้อช้า ๆ ก็ได้  แต่ควร
ค านึงถึงเวลาการเสนอให้เหมาะสม  หรือาจจะให้นักเรียนกดแป้นพิมพ์เพื่อศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปที
ละข้อก็ได้    

7.  เพื่อให้การน าเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น   อาจใช้กราฟิกอย่างง่าย ๆ เข้า
ช่วย  เช่น  ใช้กรอบ  ลูกศร  และใช้รูปทรงเรขาคณิต  แต่ไม่ควรใช้การเคล่ือนไหวเข้าช่วย  
โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 

2.3.3.3  ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge)  ตามหลักของโครงสร้าง
ทางปัญญา (Schema)  นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  
ดังนั้น  การปูความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นหรือการทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แก่
นักเรียนจึงเป็นส่ิงจ าเป็น  วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียก็คือการสอบก่อนเรียน (Pre-
test)  ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของนักเรียนเพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษามาแล้ว  บทเรียนบาง
เรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของนักเรียน  เพื่อจัด
บทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถท่ีแท้จริงของนักเรียนแต่ละคน   

การทบทวนความรู้เดิมในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.  ควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือน าเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเกี่ยวข้อง  เพื่อเตรียม

ความพร้อมนักเรียนในการเข้าสู่เนื้อหาใหม่โดยต้องไม่คาดเดาว่านักเรียนมีพื้นฐานความรู้เท่ากัน 
2.  แบบทดสอบต้องมีคุณภาพท่ีสามารถแปลผลได้  โดยวัดความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็น

กับการศึกษาเนื้อหาใหม่เท่านั้น  มิใช่แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่อย่างใด 
3.  การทบทวนเนื้อหาหรืการทดสอบ  ควรใช้ระยะเวลาส้ัน ๆ กระชับ  และตรงตาม

วัตถุประสงค์ของบทเรียนมากท่ีสุด 
4.  เปิดโอกาสให้นักเรียนออกจากเนื้อหาใหม่หรือการทดสอบ  เพื่อไปศึกษาทบทวน

ได้ตลอดเวลา 
5.  ถ้าบทเรียนไมมีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม  บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการ

กระตุ้นให้นักเรียนย้อนกลับไปคิดถึงส่ิงท่ีผ่านมาแล้ว  หรือส่ิงท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว  โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้นักเรียนย้อนคิด  จะท าให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น 

2.3.3.4  น าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ (Present Ne  Information)  หลักส าคัญ
ในการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ  ใช้ตัวกระตุ้น (Stimuli)  ท่ีเหมาะสมในการ
เสนอเนื้อหาใหม่  ท้ังนี้เพื่อช่วยให้การรับรู้นั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  รูปแบบในการน าเสนอ
เนื้อหานั้นมีด้วยกันหลายลักษณะ  ต้ังแต่การใช้ข้อความ  ภาพนิ่ง  ตารางข้อมูล  กราฟ  แผนภาพ
กราฟิก  ไปจนถึงการใช้ภาพเคล่ือนไหว  จากงานวิจัยพบว่า  การน าเสนอเนื้อหาโดยใช้ส่ือหลาย
รูปแบบหรือท่ีรวมเรียกว่ามัลติมีเดียนั้นนั้นนับเป็นการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพ  เพราะนอกจากจะ
เร้าความสนใจของนักเรียนแล้ว  ยังช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดีขึ้น  กล่าวคือ  ท าให้นักเรียน
เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น  และท าให้นักเรียนมีความคงทนในการน า (Retention)  มากขึ้นอีกด้วย  แม้
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ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการคิดลักษณะการน าเสนอแบบมัลติมีเดีย   แต่ก็ควรพิจารณา
วิธีการต่าง ๆ ท่ีจะน าเสนอให้ได้  แม้จะมีจ านวนน้อย  แต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงอย่างเดียว   

การน าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.  เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหาให้มากท่ีสุด  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วน

ท่ีเป็นเนื้อหาส าคัญ ๆ  แต่ต้องเป็นภาพท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา  อาจการประกอบกับค าอธิบายส้ัน ๆ  
ง่าย  แต่ได้ใจความ 

2.  เลือกใช้ภาพเคล่ือนไหวส าหรับเนื้อหาท่ียากและซับซ้อนท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็น
ล าดับข้ึน  หรือปรากฏการณ์ต่อเนื่อง 

3.  ใช้แผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ์  หรือภาพเปรียบเทียบในการ
น าเสนอเนื้อหาใหม่  แทนข้อความค าอธิบาย 

4.  การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซ้อน  ให้เน้นในส่วนของข้อความส าคัญซึ่งอาจใช้
ตัวช้ีแนะ (Cue)  เช่น  การขีดเส้นใต้  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปล่ียนสีพื้น  การโยงลูกศร  
การใช้สี  หรือการขึ้นแนะด้วยค าพูด  เช่น  สังเกตท่ีด้านขวาของภาพ  เป็นต้น 

5.  ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยากและไม่เกี่ยวข้อกับเนื้อหา  
6.  ค าอธิบายท่ีใช้ในตัวอย่าง  ควรกระชับและเข้าใจง่าย 
7.  เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ัวไป  มักแสดงภาพกราฟิกได้ช้า  ฉะนั้นควรน าเสนอเฉพาะ

ภาพกราฟิกท่ีจ าเป็น 
8.  ไม่ควรใช้สีพื้นสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรม  และไม่ควรเปล่ียนสีไปมาโดยเฉพาะ

สีหลักของตัวอักษร 
9.  ค าท่ีใช้ควรเป็นค าท่ีนักเรียนระดับนั้น ๆ คุ้นเคย  และเข้าใจความหมายตรงกัน 
10.  ขณะน าเสนอเนื้อหาใหม่ควรให้นักเรียนได้มีโอกาสท าอย่างอื่นบ้าง  แทนท่ีจะ

ให้กดแป้นพิมพ์หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียว  เช่น  ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยการพิมพ์หรือตอบ
ค าถาม 

2.3.3.5  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  การออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียในขั้นนี้  คือ  พยายามค้นหาเทคนิคท่ีจะกระตุ้นให้นักเรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษา
ความรู้ใหม่  และหาวิถีทางท่ีจะช่วยให้การศึกษาความรู้ใหม่ของนักเรียนนั้นมีความกระจ่างชัดท่ีสุด
เท่าท่ีจะท าได้  บทเรียนควรกระตุ้นให้นักเรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง  โดยการเปิดโอกาสให้
นักเรียนร่วมคิด  ร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ   

การช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.  บทเรียนควรแสดงให้นักเรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้  และช่วย

ให้เห็นว่าส่ิงย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับส่ิงใหญ่อย่างไร 
2.  ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เกี่ยวโยงของส่ิงใหม่กับส่ิงท่ีนักเรียนมีความรู้  

หรือมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว 
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3.  น าเสนอตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน  เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจน
ขึ้น  เช่น  ตัวอย่างการเปิดหน้ากล้องหลาย ๆ ค่า  เพื่อให้เห็นความเปล่ียนแปลงของขนาดรูรับแสง 

4.  น าเสนอตัวอย่างท่ีไม่ใช่ตัวอย่างท่ีถูกต้อง  เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างท่ีถูกต้อง  
เช่น  น าเสนอภาพไม้  พลาสติก  และยาก  แล้วบอกว่าภาพเหล่านี้ไม่ใช่โลหะ 

5.  การน าเสนอเนื้อหาท่ียากควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปนามธรรม  แต่ถ้าเป็น
เนื้อหาท่ีไม่ยากนัก  ให้น าเสนอตัวอย่างจากนามธรรมไปรูปธรรม 

6.  บทเรียนควรกระตุ้นให้นักเรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผ่านมา 
นอกจากนี้การช้ีแนวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดียอาจอยู่ในรูปของการให้

ค าแนะน าในการเรียนจากบทเรียน  ซึ่งค าแนะน าส่วนใหญ่ก็เหมือนกันกับค าแนะน าในการเรียนจาก
ต าราท่ัวไป  กล่าวคือ  เป็นการแนะน าเกี่ยวกับล าดับของการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนคิดว่าดีท่ีสุดส าหรับ
นักเรียน  ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามลักษณะและโครงสร้างเนื้อหา  นอกจากนี้แล้ว  ยังมีค าแนะน าใน
บทเรียนมัลติมีเดียอยู่อีกลักษณะหนึ่ง  ซึ่งได้แก่ค าแนะน าในลักษณะของค าช้ีแจงในการใช้บทเรียน  
ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบหลักอย่างหนึ่งของบทเรียนมัลติมีเดีย  เนื่องจากผู้ใช้บทเรียนสามารถใช้
ประโยชน์จากส่วนของค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพื่อการศึกษาบทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพได้  
ดังนั้นจึงควรท่ีจะจัดให้มีค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพื่อให้ผู้ใช้เรียกดูข้อมูลค าแนะน าได้โดยสะดวก
ด้วย 

2.3.3.6  การกระตุ้นให้แสดงความสามารถ (Elicit Reponses)  หลังจากท่ีนักเรียน
ได้รับแนวทางการเรียนรู้แล้ว  ขึ้นต่อไปก็คือการอนุญาตให้ครูผู้สอนได้มีโอกาสทดสอบว่านักเรียน
เข้าใจในส่ิงท่ีตนก าลังสอนอยู่หรือไม่  และนักเรียนก็จะได้มีโอกาสทดสอบความเข้าใจของตนใน
เนื้อหาท่ีก าลังศึกษาอยู่ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้น  การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองนี้มักจะออกมาใน
รูปของกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมการคิดและการปฏิบั ติในเชิงโต้ตอบ  โดยมี
วัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนแสดงถึงความเข้าใจในส่ิงท่ีก าลังเรียน  ดังนั้น  การออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรั้น  ผู้ออกแบบจึงควรท่ีจะจัดให้มีกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาอย่าง
ต่อเนื่อง  เพื่อกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองจากนักเรียน   

การกระตุ้นการตอบสนองในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1.  ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด

บทเรียน  เช่น  ตอบค าถาม  ท าแบบทดสอบ  ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลอง  เล่นเกม  เป็นต้น 
2.  ควรให้นักเรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบ  หรือเติมข้อความส้ัน ๆ เพื่อเรียกความ

สนใจ  แต่ไม่ควรให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 
3.  ถามค าถามเป็นช่วง ๆ  สลับกับการน าเสนอเนื้อหาตามความเหมาะสมของ

เนื้อหา 
4.  เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยค าถาม  เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้

ความเข้าใจมากกว่าการจ า 
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5.  ไม่ควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ ค าถาม  หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบได้หลาย
ค าตอบ  ถ้าจ าเป็นควรเลือกใช้ค าตอบแบบตัวเลือก 

6.  หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ า ๆ หลายครั้ง  เมื่อนักเรียนตอบผิดหรือทดผิด 2-3 
ครั้ง  ควรให้ผลตรวจสอบทันดี  และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอย่างอื่นต่อไป  เพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความ
เบ่ือหน่าย 

7.  เฟรมตอบสนองของนักเรียน  เฟรมค าถาม  และเฟรมผลตรวจสอบ  ควรอยู่บน
หน้าจอบภาพเดียวกันเพื่อสะดวกในการอ้างอิง  กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได้ 

8.  ควรค านึงถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดท่ีเกิดจากความเข้าใจผิด  เช่น  การ
พิมพ์ตัว L  กับเลข 1  การเคาะเว้นวรรคประโยคยาว ๆ  ข้อความเกิดหรือขาดหายไป  ตัวพิมพ์ใหญ่
หรือตัวพิมพ์เล็ก  เป็นต้น 

2.3.3.7  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback)  หลังจากกระตุ้นให้นักเรียนได้มี
โอกาสตอบสนอง เช่น  การตอบค าถามแล้ว  ในขั้นตอนนี้บทเรียนควรให้ผลป้อนกลับหรือการให้
ข้อมูลย้อนกลับไปยังนักเรียนเกี่ยวกับความถูกต้องและระดับความถูกต้องของค าตอบนั้น  ๆ  การ
ให้ผลป้อนกลับถือว่าเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งซึ่งท าให้เกิดการเรียนรู้ในตัวนักเรียน   

การให้ข้อมูลป้อนกลับในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอดังนี้  
1.  ให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีหลังจากนักเรียนโต้ตอบกับบทเรียน  
2.  ควรบอกให้นักเรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด  โดยแสดงค าถาม  ค าตอบและ

ข้อมูลป้อนกลับบนเฟรมเดียวกัน  
3.  ถ้าให้ข้อมูลป้อนกลับโดยใช้ภาพ  ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเกี่ยวข้องกับเนื้อหา  ถ้า

ไม่สามารถหาภาพท่ีเกี่ยวข้องได้อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาก็ได้ 
4.  หลีกเล่ียงการ ใช้ผลทางภาพหรือการให้ข้อมูลป้อนกลับท่ีต่ืนตาเกินไป  ในกรณีท่ี

นักเรียนตอบผิด  
5.  อาจใช้เสียงส าหรับให้ข้อมูลป้อนกลับ  เช่น  ค าตอบถูกต้องและค าตอบผิดโดยใช้

เสียงท่ีต่างกัน แต่ไม่ควรใช้เสียงลักษณะการเหยียดหยามในกรณีท่ีนักเรียนตอบผิด  
6.  เฉลยค าตอบท่ีถูกต้องหลังจากนักเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง  ไม่ควรปล่อยเวลาให้

เสียไป  
7.  อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพเพื่อบอกความใกล้ - ไกลจากเป้าหมาย 
8.  พยายามสุ่มการให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
2.3.3.8  ทดสอบความรู้ (Assess Performance)  การทดสอบความรู้เป็นการ

ประเมินว่านักเรียนนั้น ได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้ต้ังเป้าหมายหรือไม่อย่างไร  การทดสอบความรู้นั้น
อาจเป็นการทดสอบหลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนจบจากวัตถุประสงค์หนึ่ง  ซึ่งอาจเป็นช่วงระหว่าง
บทเรียน  หรืออาจจะเป็นการทดสอบหลังจากนักเรียนได้เรียนจบท้ังหมดแล้วก็ได้  การทดสอบจะ
แตกต่างกันกับส่วนของการฝึกหรือแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแง่ของการคิดคะแนน  ผลของ
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แบบทดสอบจะตัดสินว่านักเรียนผ่านการทดสอบหรือไม่  ส่วนแบบฝึกหัดจะไม่นิยมน ามาตัดสิน  แต่
จะพยายามช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น  ข้อแตกต่างอีกส่วนหนึ่งคือแบบฝึกหัดมักจะเฉลย
ค าตอบให้ทราบถ้านักเรียนตอบไม่ได้  ในขณะท่ีแบบทดสอบไม่นิยมเฉลยค าตอบ  แต่อาจบอกเพียง
แค่ว่าถูกหรือผิดเท่านั้น  การทดสอบความรู้นั้นนอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมิน
ตนเองแล้ว  ผู้สอนยังสามารถน าประโยชน์ของการทดสอบความรู้ไปใช้ในการประเมินว่านักเรียนนั้น
ได้รับความรู้และความเข้าใจเพียงพอท่ีจะผ่านไปศึกษาบทเรียนต่อไปได้หรือไม่อย่างไร   

การทดสอบความรู้ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอดังนี้ 
1.  ช้ีแจงวิธีการตอบค าถามให้นักเรียนทราบก่อนอย่างชัดเจน  รวมท้ังคะแนนรวม  

คะแนนรายข้อ และรายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องอื่น ๆ เช่น  เกณฑ์ในการตัดสินผล  เวลาท่ีใช้ในการตอบ
โดยประมาณ  

2.  แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน  
และควรเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 

3.  ข้อค าถาม  ค าตอบและผลป้อนกลับ  ควรอยู่บนเฟรมเดียวกันและน าเสนออย่าง
ต่อเนื่องด้วยความรวดเร็ว 

4.  หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบยาว  ยกเว้นข้อสอบท่ี
ต้องการทดสอบทักษะการพิมพ์ 

5.  ในแต่ละข้อควรมีค าถามเดียวเพื่อให้นักเรียนตอบครั้งเดียว  ยกเว้นในค าถามนั้น
มีค าถามย่อยอยู่ด้วย  ซึ่งควรแยกเป็นหลาย ๆ ค าถาม 

6.  แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคุณภาพ  มีค่าอ านาจจ าแนกดี  มีค่าความยาก
ง่าย  และมีค่าความเช่ือมั่นเหมาะสม 

7.  อย่าตัดสินค าตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดเจน  เช่น  ถ้าค าตอบท่ีต้องการเป็น
ตัวอักษรแต่นักเรียนพิมพ์เป็นตัวเลขควรบอกให้นักเรียนตอบใหม่  ไม่ควรช้ีว่าค าตอบนั้นผิด  และไม่
ควรตัดสินค าตอบว่าผิด  หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด  หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่  
เป็นต้น  

8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายหลายประเภท  ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียง
อย่างเดียว  ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้างเพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ 

2.3.3.9  ส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer)  
ขั้นตอนสุดท้ายคือการช่วยให้นักเรียนเกิดความคงทนในการจ าและสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช้  ส่ิง
ส าคัญท่ีจะช่วยให้นักเรียนมีความคงทนในการจ าข้อมูลความรู้นั้น  ก็คือการท าให้นักเรียนตระหนักว่า
ข้อมูลความรู้ใหม่ท่ีได้เรียนรู้นั้นมีส่วนสัมพันธ์กับข้อมูลความรู้เดิมหรือประสบการณ์ท่ีนักเรียนมี
ความคุ้นเคยอย่างไร  ส าหรับในส่วนของการน าไปใช้นั้น  ครูผู้สอนต้องมีการจัดหากิจกรรมใหม่ ๆ 
หลากหลายไว้ส าหรับนักเรียน  หน่วยกิจกรรมท่ีจัดหามานี้จะต้องเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีเพิ่งเรียนรู้มาท่ีแตกต่างไปจากตัวอย่างท่ีใช้ในบทเรียน  
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การส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีข้อเสนอแนะน านี้  
1.  สรุปองค์ความรู้ เฉพาะประเด็นส าคัญส า คัญ  พร้อมท้ังช้ีแนะให้ เห็นถึง

ความสัมพันธ์กับความรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ีเรียนผ่านมาแล้ว  
2.  ทบทวนแนวคิดท่ีส าคัญของเนื้อหาเพื่อเป็นการสรุป  
3.  เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  
4.  บอกนักเรียนถึงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป 
ขั้นตอนการเรียนการสอนท้ัง 9 ประการของกาเย่ แม้จะดูเป็นหลักการท่ีกว้างแต่ก็

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ท้ังบทเรียนส าหรับการสอนปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย  เทคนิคอย่างหนึ่ง
ในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียท่ีใช้เป็นหลักพิจารณาท่ัวไป  คือ  การท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึก
ใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยครูผู้สอนสอนในช้ันเรียน  โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน  อย่างไรก็ตามขั้นตอนการออกแบบทาง 9 ขั้นตอนนี้ไม่ใช่
ขั้นตอนท่ีตายตัว  แต่เป็นขั้นตอนท่ีมีความยืดหยุ่น  กล่าวคือผู้ออกแบบไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับ
ตายตัวตามท่ีได้ก าหนดไว้  และไม่จ าเป็นต้องใช้ครบท้ังหมด  โดยผู้ออกแบบสามารถน าขั้นตอนท้ัง 9 
ขั้นนี้ไปใช้เป็นหลักการพื้นฐานและดัดแปลงให้สอดคล้อง กับปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้
ของนักเรียนในเนื้อหาหนึ่ง ๆ 

 

2.3.4  หลักการออกแบบหน้าจอ 
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 97)  ได้กล่าวถึงการออกแบบหน้าจอส าหรับบทเรียนมัลติมีเดีย

เพื่อการเรียนรู้  หลักการท่ีน ามาเป็นแนวทางออกแบบสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน  คือ หลักการ
ออกแบบพื้นฐาน  หลักการออกแบบส่วนประกอบมัลติมีเดีย  และหลักการออกแบบการควบคุม
บทเรียนและปฏิสัมพันธ์  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้    

2.3.4.1  หลักการออกแบบพื้นฐาน  ในการออกแบบหน้าจอส าหรับบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ผู้ออกแบบควรจะเข้าใจหลักพื้นฐานของการออกแบบก่อนท่ีจะลง
รายละเอียดไปท่ีส่วนต่าง ๆ  ซึ่ง  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 97-104)  ได้
แนะน าหลักการออกแบบพื้นฐานส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ 4 ประการ  ประกอบด้วย  ความเรียบ
ง่าย  ความสม่ าเสมอ  ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอ  และความสวยงามน่าดู 

1.  ความเรียบง่าย (Simplicity)  ความเรียบง่ายไม่ได้หมายความว่าให้ท าบทเรียน
ออกมาแบบง่าย ๆ หรือธรรมดาจนเกินไป  มิฉะนั้นก็ไม่ต่างอะไรไปจากการอ่านหนังสือ  แต่ต้อง
ออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะของมัลติมีเดีย  ซึ่งผสมผสานข้อความ  ภาพ  เสียงอย่างลงตัว  
สามารถเข้าใจได้ง่าย  ส่ิงส าคัญคือต้องพยายามไม่ใส่ส่ิงต่าง ๆ ให้มากเกินไป  เช่น  รูปภาพท่ีมาก
เกินไป  สีท่ีฉูดฉาดเกินไป  หรือการใช้รูปประโยคท่ียาวเกินไป  ซึ่งอาจท าให้นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหา  
หรืออาจท าให้การส่ือสารกับนักเรียนไม่ตรงกับความต้องการ  ความเรียบง่ายเกี่ยวข้องกับปัจจัยหลาย
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ประการ  คือ  ปริมาณของข้อมูล  จ านวนของช้ินงาน  ขนาดของช้ินงาน  รูปแบบการปรากฏและ
จ านวนสี 

1.1  ปริมาณของข้อมูล  ไม่ควรมีปริมาณของข้อความ  ภาพ  กราฟิ ก  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  และองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีปรากฏบนหน้าจอมากหรือน้อยจนเกินไป  ควรจัด
ให้มีพื้นท่ีว่าง (White Spacing) ท่ีพอเหมาะในหน้าจอ  เพื่อให้นักเรียนรู้สึกสบายตา  

1.2  จ านวนของช้ินงาน  หากมีภาพ  ข้อความ  กราฟิก  และเสียงมากไป  จะท า
ให้การจัดเรียงการน าเสนอล าบากและสับสน  หากช้ินงานมีมากก็ต้องมีการจัดวางให้ดูดี  เข้าใจง่าย  

1.3  ขนาดของช้ินงาน  ไม่ควรมีความหลากหลายมากเกินไป  เช่น  ข้อความ  ไม่
ควรมีการเล่นขนาดมากไป  รูปแบบของตัวพิมพ์ไม่ควรเปล่ียนไปเปล่ียนมา  ภาพไม่ควรใช้ภาพใหญ่
เกินความจ าเป็น  เพราะนอกจากจะเปลืองหน่วยความจ าแล้วยังท าให้การแสดงภาพช้าอีกด้วย  

1.4  รูปแบบการปรากฏ  การใช้เอฟเฟกต์มากเกินไปจะท าให้นักเรียนสับสนได้  
ควรพิจารณาถึงความพอดีและความเหมาะสมในการน าเสนอภาพและข้อความ  เช่น  ไม่ใช้เอฟเฟกต์
หลาย ๆ รูปแบบบนหน้าจอเดียวกัน  หรือเปล่ียนไปเปล่ียนมาจนท าให้นักเรียนไปสนใจกับเอฟเฟกต์
มากเกินไป  

1.5  จ านวนสี  สีท่ีปรากฏบนจอภาพไม่ควรสระเกิน 3 สีหลัก  สีหลักท่ีปรากฏ
บนจอภาพ  คือ  สีพื้นหลัง และสีพื้นหน้า  ซึ่งหมายถึงสีของข้อความหรือกราฟิกประกอบหน้าจอ  
การเลือกพื้นหลังผู้ออกแบบควรเลือกสีพื้นท่ีไม่มีลวดลาย  คือ  มีความเข้มของสีแตกต่างกันมาก
จนเกินไป 

2.  ความสม่ าเสมอ (Consistency)  ความสม่ าเสมอเป็นหลักการส าคัญของการ
ออกแบบส่ือแบบทุกประเภท  มัลติมีเดียท่ีใช้รูปแบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน
ตลอดท้ังบทเรียนจะท าให้เกิดความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของนักเรียน  ความสม่ าเสมอ
ในการออกแบบบทเรียนนี้แบ่งออกได้เป็นหลายประเภท  ดังตัวอย่าง  

2.1  ความสม่ าเสมอด้านสีสัน  หมายถึง  การใช้สีเดียวกันขององค์ประกอบบน
หน้าจอ  เช่น  การใช้ตัวอักษรสีเขียวเข้มส าหรับหัวข้อใหญ่  การขีดเส้นใต้ค าส าคัญ  หรือการก าหนด
สีพื้นหลังเป็นสีเดียวกันท้ังหน่วยการเรียนรู้  เป็นต้น  

2.2  ความสม่ าเสมอของขนาดและรูปทรง  เช่น  ทุกครั้งท่ีแสดงข้อมูลหัวข้อจะมี
ขนาดใหญ่กว่ารายละเอียด  หรือการก าหนดให้ลูกศรสีเขียวปรากฏท่ีตัวเลือกทุกครั้งเมื่อนักเรียนเลือก  
เป็นต้น  

2.3  ความสม่ าเสมอของรูปแบบการน าเสนอ  เช่น  การน าเสนอลักษณะ
ปฏิสัมพันธ์  ถ้าคลิกเมาส์ท่ีตัวเลือกจะมีข้อมูลแสดงรายละเอียดเพิ่มเติมบริเวณด้านข้าง  หรืออาจใช้
วิธี pop up รายละเอียดขึ้นมา   

2.4  ความสม่ าเสมอของเสียง  เช่น  เสียงสูงเมื่อตอบถูก  และเสียงต่ าเมื่อตอบ
ผิด  หรือใช้เสียงเดียวตลอดเมื่อมีการคลิกท่ีปุ่มเดินหน้าหรือถอยหลังเฟรม  เป็นต้น  
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2.5  ความสม่ าเสมอของการช้ีแนะ  เช่น  รูปแบบและต าแหน่งของเคอร์เซอร์  
จากรูปแบบปกติเป็นรูปมือทุกครั้งท่ีนักเรียนเล่ือนเมาส์เข้าไปในบริเวณท่ีก าหนด  

2.6  ความสม่ าเสมอของรูปแบบการใช้ค าและประโยค  เช่น  การใช้ค าสรรพ
นาม (น้อง ๆ/นักเรียน) ค าปิดท้ายประโยค (ค่ะ/ครับ)  ค ากิริยา (คลิก)  ตลอดการศึกษาบทเรียน  

2.7  ความสม่ าเสมอของต าแหน่งท่ีปรากฏ  เช่น  ต าแหน่งข้อความท่ีส่ือสารกับ
นักเรียน  ต าแหน่งของปุ่ม  หรือผลป้อนกลับท่ีเป็นข้อความจะอยู่ด้านล่างของหน้าจอตลอดการเรียน  

2.8  ความสม่ าเสมอของเทคนิค  เช่น  เมื่อคลิกเมาส์ท่ีตัวเลือก  จะค่อย ๆ 
ปรากฏรายละเอียดขึ้นมา หรือถ้าตอบผิด 2 ครั้งจะมีค าเฉลยข้ึนมาด้านล่างหน้าจอ 

3.  ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอ (Clarity)  ความชัดเจนในประเด็นน าเสนอ
เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์งาน  การวิเคราะห์เนื้อหา  และวิเคราะห์การสอน  ซึ่งจะช่วยให้ผู้ออกแบบ
การสอนรู้ว่านักเรียนต้องรู้หรือน่าจะรู้อะไรบ้าง  การวิเคราะห์การสอนจะช่วยช้ีแนวทางการสอนว่า
ควรต้องสอนอย่างไร  น าเสนออย่างไรเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ 

ความชัดเจนในประเด็นดังกล่าวข้างต้นยังเกี่ยวข้องกับการใช้ค า  การเรียงร้อยค า  
และประโยค  ไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือเสียงบรรยายก็ตาม  การเขียนบท (Script Writing)  ใน
บทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีความแตกต่าง ไปจากการเขียนบทความหรือการเขียนต ารา  การใช้ถ้อยค า
ต่าง ๆ ต้องใช้ให้เหมาะกับกลุ่มนักเรียน ค าพูดหรือค าสอนต่าง ๆ ควรต้องออกแบบให้ใกล้เคียงกับค า
สอนจริงในช้ันเรียน หากเป็นเสียงบรรยายประกอบการสอนก็จะต้องเป็นการบรรยายท่ีเน้นการใช้
เสียงให้น่าสนใจ  น่าฟัง  และควรต้องเตรียมบทบรรยายไว้เป็นอย่างดี  ค าศัพท์ต่าง ๆ ท่ีใช้ควรต้อง
เป็นค าท่ีนักเรียนเข้าใจ  ใช้ประโยคท่ีส้ันกะทัดรัดและตรงประเด็น  ท่ีส าคัญคือการพิจารณาวัยของ
นักเรียน  นักเรียนแต่ละวัยจะมีความชอบไม่ชอบต่างกัน  ผู้ออกแบบควรออกแบบการใช้ค าให้
สอดคล้องกับพื้นฐานและความต้องการไม่ว่าจะเป็นข้อความ  ค าพูด  การให้ผลป้อนกลับต่าง ๆ 

4.  ความสวยงามน่าดู (Aesthetic Considerations) ความสวยงามน่าดูต้อง
ออกแบบควบคู่ไปกับคุณภาพของการออกแบบการสอนในแต่ละหน้าจอ  แต่หากจะเปรียบ เทียบ
ความส าคัญระหว่างความสวยงามน่าดูกับเนื้อหาการสอน  การออกแบบเนื้อหาการสอนน่าจะมี
ความส าคัญมากกว่า  อย่างไรก็ตาม นักเรียนมีความคาดหวังท่ีจะได้เรียนจากบทเรียนท่ีมีเนื้อหาและ
รูปแบบการน าเสนอท่ีน่าสนใจไปพร้อม ๆ กันอยู่แล้ว ดังนั้นบทเรียนท่ีมีเนื้อหาน่าสนใจแต่ขาดความ
สวยงามน่าดู  ก็อาจดึงดูดใจนักเรียนได้ไม่มากนัก  การออกแบบหน้าจอให้สวยงามน่าดูเป็นเรื่องของ
การออกแบบงานศิลป์  โดยมีพื้นฐานจากธรรมชาติการรับรู้ของมนุษย์  ซึ่งเกี่ยวข้องกับหลักการ
ดังต่อไปนี้  

4.1  ความสมดุล (Balance) หมายถึง  ความรู้สึกเท่ากันในการมองเห็นภาพบน
เฟรม หรือหน้าจอคอมพิวเตอร์  ความรู้สึกเท่ากันดังกล่าวนี้จะมองในภาพรวมระหว่างซ้ายกับขวา  
บนกับล่าง และใกล้กับไกล  ความสมดุลนี้อาจเป็นความรู้สึกท่ีเห็นส่ิงต่าง ๆ ในภาพไม่เล่ือนออกจาก
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จอ หรือรู้สึกว่าน้ าหนักซ้าย - ขวาของจอภาพเท่ากันนั่นเอง  ความสมดุลในแง่การออกแบบจะมี 2 
รูปแบบ  คือ  สมดุลแบบซ้ายขวาเท่ากัน  และความสมดุลแบบความรู้สึกเท่ากัน 

4.1.1  สมดุลแบบซ้ายขวาเท่ากัน (Formal Balance)  หมายถึง  ความ
เท่ากันทุกประการของส่ิงของ  หรือการจัดวางส่ิงของนั้น ๆ บนหน้าจอ  

4.1.2  ความสมดุลแบบความรู้สึกเท่ากัน ( Informal Balance)  ความ
สมดุลดังกล่าวนี้ เกิดจากความรู้สึกว่าในภาพรวมแล้วมีความเท่ากัน  ท้ัง ๆ ท่ีวัตถุหรือช้ินงาน          
ต่าง ๆ บนจอคอมพิวเตอร์  หรือท่ีปรากฏอยู่ในเฟรมมีขนาด  สีสัน  ความลึก  ขนาด  รูปแบบ และ
ต าแหน่งไม่เหมือนกัน  แต่มองโดยรวมแล้วรู้สึกว่าเท่ากัน  

4.2  ความกลมกลืน (Harmony)  มีการออกแบบจอภาพจ านวนมากท่ีให้
ความรู้สึกขัดแย้ง  ความรู้สึกดังกล่าวนี้เกิดขึ้นจากการใช้ตัวพิมพ์  ใช้ภาพและเสียงท่ีขัดกัน  อาทิ  
การใช้รูปแบบหรือตัวพิมพ์ท่ีดูขัดตากับภาพเนื้อเรื่อง  เช่น  ใช้ตัวพิมพ์ลายมือในขณะท่ีก าลังเข้าสู่
บทเรียนเรื่องพระมหากษัตริย์ไทย  การใช้ภาพท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีเรียน  เช่น  ภาพยานอวกาศ
ในบทเรียนเรื่องพระพุทธศาสนา  การใช้เสียงประกอบบทเรียนท่ีขัดกับความรู้สึก  เช่น  เพลงจังหวะ
เศร้าสร้อยประกอบในบทเรียนเรื่องประเพณีสงกรานต์  การใช้สีคู่ท่ีดูแล้วไม่สบายตา  เช่นเขียวกับ
แดงเป็นต้น  ฉะนั้นการเลือกรูปแบบตัวพิมพ์  ภาพ  เสียง  จึงควรพิจารณาเลือกท่ีสอดคล้องกับ
เนื้อหาให้มากท่ีสุด  

4.3  ความเป็นหน่วยเดียวกัน (Unity)  ความเป็นหน่วยเดียวกันหรือความเป็น
กลุ่มเดียวกัน  เป็นรูปแบบท่ีเน้นให้นักเรียนมองเห็นความสัมพันธ์เกี่ยวข้องของข้อมูลท่ีปรากฏบน
จอภาพในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  ความเป็นหน่วยเดียวกันอาจแสดงได้หลายอย่าง  เช่น  เนื้อหาประเด็น
เดียวกัน  รูปร่างคล้ายกัน  คุณสมบัติคล้ายกัน  ลักษณะการใช้งานคล้ายกัน  สีโทนเดียวกัน  จัดแบ่ง
เป็นหมวดหมู่เดียวกัน  เป็นต้น  

4.4  การเว้นช่องว่าง (White Spacing)  โดยพื้นฐานและหลักการออกแบบนั้น  
การเว้นช่องว่างท่ีเหมาะสมจะช่วยให้เกิดความยืดหยุ่นในการรับรู้  ช่วยให้เกิดการแบ่งกลุ่มของข้อมูล  
ช่วยเน้นความส าคัญของข้อมูล  การเว้นวรรคช่องว่างอาจช่วยเป็นการเช่ือมโยงและแสดงล าดับของ
ข้อมูล นอกจากนี้การเว้นช่องว่างยังเป็นองค์ประกอบร่วมของการออกแบบเพื่อความสมดุล 
(Balance) ความกลมกลืน (Harmony)  และความเป็นหน่วยเดียวกัน (Unity)  การออกแบบช่องว่าง
บนจอคอมพิวเตอร์นั้นไม่มีหลักเกณฑ์ตายตัว  แต่ท่ีส าคัญคืออย่าใช้การเว้นช่องว่างมากเกินไปจนท า
ให้เกิดการกระจายของข้อมูลจนยากต่อการรับรู้   หรือเว้นช่องว่างน้อยเกินไปจนดูอึดอัดและไม่ทราบ
ว่าจะเน้นความส าคัญไปท่ีจุดใดในหน้าจอ  

4.5  เส้นทางต่อเนื่องของการมองภาพ (Visual Flow)  Fenrich (อ้างใน  ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 102)  อธิบายว่า  โดยปกติต าแหน่งเริ่มต้นในการมองภาพหรืออ่านข้อความของ
คนเราจะเริ่มจากมุมซ้ายบนของหน้าจอ  ต่อจากนั้นจะขึ้นอยู่กับการช้ีน าของภาพหรือข้อความ  เรา
อาจมองต่อไปทางขวามือของจุดเริ่มคือมองต่อไปในแนวนอน  หรืออาจมองลงด้านล่างของจุดเริ่ม  
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คือมองลงไปในแนวต้ัง  ดังนั้นการมองหน้าจอของคนท่ัวไปจะมองในลักษณะเส้นโค้ง  การออกแบบ
จึงควรวางเนื้อหาหรือข้อความส่วนส าคัญไว้ในระหว่างเส้นโค้งดังกล่าว  ซึ่งต าแหน่งท่ีดีท่ีสุดก็คือพื้นท่ี
ด้านซ้ายบนของหน้าจอ ส่วนต าแหน่งท่ีไม่เหมาะสมในการวางเนื้อหาหรือข้อความส าคัญก็คือ  
ต าแหน่งขวาบนและล่างซ้ายซึ่งควรเป็นต าแหน่งท่ีวางเนื้อหาหรือข้อความท่ีไม่ส าคัญลงไปแทน 

 

Good

Good

Excellent Poor

Poor  
 

ภาพที่ 2.5  เส้นทางต่อเนื่องของการมองภาพ 
            ที่มา : Fenrich (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 102) 
 

4.6  ต าแหน่ งการแสดงภาพ (Display Visual)  Fenrich (อ้างใน  ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 103)  อธิบายว่า  เพื่อให้เอื้อต่อการเรียนรู้และลดเวลาในการค้นหาเนื้อหา  
ต าแหน่งท่ีเหมาะสมในการวางภาพก็คือด้านข้างของข้อความ (ยกเว้นหากมีเหตุผลหรือความจ าเป็น
เป็นอย่างอื่น)  โดยท่ัวไปนิยมวางภาพไว้ทางซ้ายของข้อความ  เพราะว่าผู้อ่านส่วนใหญ่เริ่มอ่านจาก
เนื้อหาในหน้าจอจากด้านซ้ายดังท่ีกล่าวมาในข้อท่ีแล้ว  การวางต าแหน่งเช่นนี้  ผู้อ่านจะมองเห็นและ
พิจารณารายละเอียดของรูปภาพก่อนท่ีจะอ่านข้อความเพื่ออธิบายเพิ่มเติม  นอกจากนี้ยังช่วยลดการ
เคล่ือนท่ีของสายตาผู้อ่าน  ส่วนการวางภาพไว้ในต าแหน่งอื่นไม่ว่าจะเป็นทางด้านขวาด้านบนหรือ
ด้านล่างข้อความก็สามารถท่ีจะกระท าได้  แต่อย่างไรก็ตามต าแหน่งท่ีไม่แนะน าก็คือ  การวางภาพไว้
ตรงกลางระหว่างข้อความ 

 
ตารางที่ 2.4  แสดงต าแหน่งการแสดงภาพ 
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ตารางที่ 2.4 (ต่อ) 
 

ภาพอยู่ใต้ข้อความคือต าแหน่งท่ีดี 

 
 

 

 
ภาพอยู่บนข้อความคือต าแหน่งท่ีดี 

 

ภาพอยู่ 
ระหว่าง 
ข้อความ 

 

 

 

คือส่ิงท่ี 
ควร 
หลีก 
เล่ียง 

 

ภาพอยู่ระหว่างข้อความ 

 
คือส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียง 

ที่มา : Fenrich (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 103) 
 

นอกจากนี้ผู้ท่ีออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกใช้สีให้
เหมาะกับอารมณ์ความรู้สึกเนื่องจากสีแต่ละสีสามารถส่ือความหมายได้แตกต่างกัน  ดังนี้  (ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 104) 

1.  สีแดง เป็นสีท่ีมีความหมายได้หลากหลาย  ท้ังส่ิงท่ีดีอย่างความรักและก าลังใจ  
จนถึงส่ิงท่ีเลวร้ายอย่างสงครามและความอันตราย  สีแดงมีความเด่นและร้อนแรงมากกว่าสีอื่น ๆ เป็น
สีท่ีสะดุดตาได้ง่าย  จึงเหมาะสมท่ีจะใช้เน้นความส าคัญของส่วนต่าง ๆ ดังนั้นจึงไม่ควรใช้สีแดงใน
บริเวณกว้าง ๆ เพราะจะรบกวนสายตาและท าให้สายตาเมื่อยล้าได้ง่าย  สีแดงจะขัดแย้งกับสีเขียว  
น้ าเงินและม่วงขณะท่ีสีแดงอ่อนจะเข้ากันได้ดีกับสีโทนร้อน  เช่น  ส้ม  น้ าตาล  และเหลือง 

2.  สีน้ าเงิน  เป็นสีท่ีส่ือถึงความสงบเยือกเย็น  ความซื่อสัตย์  และความมั่นใจ เข้า
กันได้ดีกับสีอ่อนในชุดสีเย็น  เช่น  สีเขียว  และเหมาะสมกับสีท่ีเป็นกลางอย่างสีเทาหรือน้ าตาลอ่อน  
แต่ควรระวังเมื่อใช้ร่วมกับสีส้ม  เพราะจะตัดกันอย่างเด่นชัดเป็นการรบกวนสายตา  สีน้ าเงินอ่อน
เหมาะท่ีจะเป็นสีพื้นหลังของบทเรียนท่ีให้ความสนุกร่าเริงและมีชีวิตชีวา  สีน้ าเงินยังมีความหมายถึง
เทคโนโลยีและความรอบรู้  ในทางตรงกันข้ามสีน้ าเงินเป็นสีท่ีควรหลีกเล่ียงในบทเรียนท่ีเกี่ยวกับ
อาหาร  เนื่องจากแทบไม่มีอาหารชนิดใดเลยท่ีมีสีน้ าเงินและยังเป็นท่ีรู้กันอีกว่าเป็นสีท่ีช่วยลดความ
อยากอาหารอีกด้วย   

3.  สีเขียว  สามารถสร้างความรู้สึกร้อนหรือเย็นก็ได้  โดยท่ีสีเขียวแก่ค่อนข้างเป็นสี
ท่ีสงบเย็น  ขณะท่ีสีเขียวอ่อนให้ความอบอุ่น  แข็งขัน  และสะดุดตา  ควรหลีกเล่ียงการใช้สีเขียวใกล้
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กับสีแดง  เพราะท้ังสองสีนี้รบกวนการท าให้อ่านยาก  สีเขียวจึงเป็นทางเลือกท่ีดีส าหรับบทเรียนท่ี
เกี่ยวกับการเงินหรือส่ิงแวดล้อมซึ่งแสดงถึงความสมบูรณ์เจริญเติบโต  

4.  สีเหลือง  แสดงถึงความสดใส  ต้อนรับ  สามารถดึงความสนใจได้มาก  จน
บางครั้งอาจมากกว่าสีแดงเสียอีก  แต่ว่าสีเหลืองจะไม่สามารถสร้างแรงจูงใจได้ด้วยตัวเอง  เหมาะกับ
การใช้สร้างความแตกต่างร่วมกับสีอื่นโดยใช้ความสว่างสดใสท่ีมีท าให้เกิดประโยชน์ต่อองค์ประกอบท่ี
มีสีมืด นอกจากนั้นยังเป็นตัวเลือกท่ีดีของสีพื้น  ซึ่งจะช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านได้เมื่อใช้สี
ตัวอักษรท่ีตัดกัน   

5.  สีส้มเป็นสีท่ีให้ความสบายกับสายตามากกว่าสีเหลืองและสีแดง  แสดงถึงความ
สดใสร่าเริงหรือเรียกร้องความสนใจได้  เนื่องจากเป็นสีท่ีเด่นจึงเหมาะกับการเน้นบางส่วน  แต่ไม่ควร
ใช้เป็นสีพื้นหรือใช้มากเกินไป  

6.  สีน้ าตาล  ให้ความรู้สึกถึงความเก่าแก่  โบราณ  แสดงถึงความมั่นคง  เรียบง่าย  
และสะดวกสบาย  แต่อาจจะดูมืดทึบหรือน่าเบ่ือถ้าใช้อย่างไม่เหมาะสม  

7.  สีเทา  เป็นสีพื้นฐานของสีท่ีเป็นกลาง  แสดงถึงความสุภาพและสร้างสรรค์  และ
อาจท าให้รู้สึกเบ่ือหน่าย  ขาดชีวิตชีวา  สีเทาเข้ากันได้ดีกับสีโทนเย็น  เช่น  น้ าเงินหรือม่วง  ซึ่งจะท า
ให้เกิดความรู้สึกสง่างาม  ช านาญ  มั่นคง  

8.  สีขาวเป็นสีท่ีนิยมมากท่ีสุดในการใช้เป็นสีพื้นหลัง  เพราะเป็นสีพื้นท่ีไม่มีสี  จึง
สามารถเข้ากันได้ดีกับทุกสีและยังช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านข้อความบนหน้าจอ  แต่สีขาว
ไม่ได้มีแต่ความหมายท่ีดีเสมอไป  สีท่ีติดจางหรือซีดขาวมีความเกี่ยวเนื่องกับความเจ็บป่วยและความ
ใจอ่อน  

9.  สีด า ปกติแล้วส่ือถึงความโศกเศร้า  ความรุนแรง  ความหดหู่  ตามทฤษฎีแล้วจะ
มีความหมายตรงข้ามกับสีขาวเป็นส่วนใหญ่  แต่เมื่อสีด ามาอยู่คู่กับสีขาวก็ท าให้มีความหมายดีขึ้น  
เช่น  ความฉลาดและความมั่นคง  และเมื่อใช้กับสีอื่นก็สามารถสร้างความซับซ้อนลึกลับได้เป็นอย่างดี 
อย่างไรก็ตามการใช้สีด าเป็นสีหลักควรพิจารณาอย่างรอบคอบ เช่นไม่ควรใช้กับบทเรียนเกี่ยวกับเด็ก 

2.3.4.2  หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
การน าส่วนประกอบต่าง ๆ ของมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นข้อความภาพและกราฟิก  

ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  และวีดิทัศน์  มาใช้ในการน าเสนอบนหน้าจอของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้  มีแนวทางการออกแบบหนึ่งนี้ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 105-115)  

1.  การใช้ข้อความ ข้อความนับเป็นองค์ประกอบหลักพื้นฐานท่ีส าคัญท่ีสุดในการ
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  ซึ่งผู้ออกแบบต้องค านึงถึงองค์ประกอบย่อยหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น
รูปแบบตัวอักษร  ขนาดตัวอักษร  ความหนาแน่นของตัวอักษร  สีของข้อความ  รวมท้ังการจัด
ข้อความร่วมกับภาพในหน้าจอ  การน าเสนอด้วยข้อความในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีหลักการดังนี้  

1.1  เมื่อเลือกใช้ตัวอักษรชนิดใด  ควรแน่ใจว่าตัวอักษรท่ีเราระบุไว้จะสามารถ
ปรากฏต่อผู้ใช้ได้ตามท่ีเราต้องการ  เพราะว่าโปรแกรมจะเรียกใช้ตัวอักษรท่ีมีอยู่ในคอมพิวเตอร์  
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ดังนั้น  หากเราก าหนดตัวอักษรท่ีไม่แพร่หลายนักอาจท าให้โปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไม่พบ  จึงท าให้
ผู้ใช้ไม่สามารถอ่านข้อความตามท่ีต้องการได้  

1.2  ใช้ตัวอักษรท่ีมีขนาดเหมาะกับหน้าจอ  โดยไม่ควรเล็กเกินไป  ใหญ่เกินไป  
และใช้ตัวอักษรท่ีมีขนาดใหญ่พอต่อการอ่านหน้าจอ  หลีกเล่ียงตัวหนังสือภาษาอังกฤษท่ีเขียนด้วย
ตัวพิมพ์ใหญ่ท้ังหมด  

1.3  ไม่ควรบรรจุข้อความเต็มหน้าจอ  เพราะท าให้ยากต่อการอ่านท าให้รู้สึกเบ่ือ
หน่ายและลดประสิทธิภาพการเรียนรู้ลงได้  อาจใช้วิธีวางรูปประกอบไว้ด้านข้างของข้อความ  หรือ
แบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อย  การใส่ข้อความใน 1 หน้าจอนั้นควรค านึงถึงความหนาแน่นของ
องค์ประกอบอื่นบนจอภาพด้วย  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนจะชอบจอภาพท่ีมีความหนาแน่นปาน
กลาง  หรือประมาณ 40% ของพื้นท่ีหน้าจอมากท่ีสุด  และจะเลือกจอภาพท่ีมีความหนาแน่นสูงหรือ
ประมาณ 50 % ของพื้นท่ีหน้าจอมากกว่าจอภาพท่ีมีความหนาแน่นต่ า  นอกจากนี้ยังพบว่าในวิชาท่ีมี
เนื้อหายาก  ผู้ใช้จะชอบสภาพท่ีมีความหนาแน่นสูง  เนื่องจากจอภาพท่ีมีความหนาแน่นของ
องค์ประกอบต่าง ๆ สูงจะมีข้อมูลท่ีช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหาและแนวคิดหลักหลัก ๆ ฃัดเจนและ
ต่อเนื่องขึ้น  

1.4  ในแต่ละบรรทัดไม่ควรให้มีค ามากจนเกินไปและไม่ควรใช้ขนาดตัวพิมพ์ท่ี
เล็กจนเกินไป  เพราะจะท าให้ตัวอักษรเบียดกัน  และส่งผลให้นักเรียนไม่สนใจเพราะดูเนื้อหาค่อนข้าง
เยอะ  

1.5  เลือกลักษณะของตัวอักษรให้เหมาะสม  เพราะจะท าให้มัลติมีเดียของเราดู
ทันสมัยน่าเช่ือถือ  หรือสนุกสนานยิ่งขึ้น  โดยมีข้อควรพิจารณาดังนี้  คือ ความคงเส้นคงวาท่ีไม่ควรใช้
ตัวอักษรเกิน 2 รูปแบบในภาวะปกติ  ไม่เจตนาเน้นค าจนเกินควร  จัดข้อความให้อยู่ในรูปแบบท่ีอ่าน
ง่าย  และก าหนดช่องว่างหรือช่องไฟให้เหมาะสม  

1.6  หัวเรื่อง  หัวข้อย่อย  รวมท้ังเนื้อหาท่ีมีความส าคัญควรเน้นให้เด่นชัดด้วย
การท าให้มีขนาดใหญ่ขึ้น เพราะตัวหนังสือท่ีมีขนาดแตกต่างจากตัวหนังสืออื่นย่อมดึงดูดความสนใจ
นักเรียน  หรือใช้ลักษณะท่ีแตกต่างออกไป  เช่น  ตัวหนา  ตัวเอียง  การใส่เงา  การขีดเส้นใต้ การใช้
สีท่ีต่างออกไปการเว้นช่องว่างปุ่ม  หรือการใช้เครื่องหมายลูกศร  สัญรูป  เป็นต้น 

1.7  การจัดต าแหน่งของตัวอักษรในแต่ละส่วนมีผลต่อความรู้สึกของเอกสาร  
โดยท่ีการจัดต าแหน่งแต่ละแบบให้ความรู้สึกท่ีต่างกัน  ดังนี้  

1.7.1  จัดชิดซ้าย (Align Left)  ตัวอักษรท่ีจัดให้ชิดซ้ายจะมีปลายด้านขวา
ไม่สม่ าเสมอ  เนื่องจากตัวอักษรในแต่ละบรรทัดมีความยาวไม่เท่ากัน  แต่ผู้อ่านก็จะสามารถหา
จุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัดได้ง่าย  

17.2  จัดชิดขวา (Align Right)    แม้ว่าการจัดตัวอักษรให้ชิดขอบขวาจะดู
น่าสนใจ  แต่จุดเริ่มต้นในแต่ละบรรทัดไม่สม่ าเสมอท าให้อ่านได้ยาก  เนื่องจากผู้อ่านต้องหยุดชะงัก
เพื่อหาจุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัด  
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1.7.3  จัดกึ่งกลาง (Align Center)    การจัดตัวอักษรให้อยู่กึ่งกลางใช้
ได้ผลดีกับข้อมูลท่ีมีปริมาณไม่มาก  เหมาะกับรูปแบบท่ีเป็นทางการ  อย่างเช่น  ค าประกาศหรือค า
เช้ือเชิญ  

1.7.4  จัดชิดขอบซ้ายและขอบขวา (Align Justify)    เมื่อจัดคอลัมน์ของ
ตัวอักษรแบบชิดขอบขวา  จะมีพื้นท่ีว่างเกิดขึ้นระหว่างค า  ส่ิงท่ีควรระวังคือ  การเกิดช่องว่างท่ีเป็น
เหมือนทางของสายน้ า  ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอ่าน  แต่เป็นเรื่องยากท่ีจะหลีกเล่ียง ใน
คอลัมน์ท่ีมีขนาดแคบ  

1.8  การใช้สีท่ีเหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่ายและสบายตา  การก าหนดสีข้อความ
ต้องพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ  ซึ่งจะเรียกว่าคู่สี  คู่สีบางคู่สามารถใช้ร่วมกันได้  บางคู่ไม่ควร
น ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งมีแนวทางปฏิบัติในการเลือกใช้สีตัวอักษรและสีพื้นหลังให้เหมาะสมกันดังนี้  

1.8.1  ภาพพื้นหลังสีเข้มให้เลือกสีตัวหนังสือสีอ่อน  หรือถ้าพื้นหลังสีอ่อนก็
ให้เลือกสีตัวหนังสือสีเข้ม  เช่น  อักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นน้ าเงิน  อักษรเขียวบนพื้นด า  และอักษร
ด าบนพื้นเหลือง  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบว่าควรใช้พื้นหลังเป็นสีเข้มมากกว่าสีอ่อน  เนื่องจากสีเข้ม
จะช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพ  ท าให้รู้สึกสบายตามากกว่าการใช้สีอ่อนเป็นพื้นหลัง  ช่วยลดความล้า
ของสายตาในการอ่านจอภาพ  

1.8.2  หลีกเล่ียงการจับคู่สีข้อความกับสีพื้นหลังท่ีตัดกัน  หรือกลืนกันจน
มากเกินไป  เช่น  แดงกับเขียว  น้ าเงินกับแดง  น้ าเงินกับเขียว  เพราะจะท าให้อ่านยากและปวดตา   

1.8.3  ในกรณีท่ีสีพื้นและสีตัวอักษรใกล้เคียงกัน  อาจท าการเพิ่มขอบ
ตัวอักษรหรือใช้สีฟุ้งกระจาย รอบตัวอักษรเช้าช่วย  เป็นต้น 

1.8.4  แม้การใช้สีตัวอักษรท่ีแตกต่างไปจากข้อความอื่น ๆ จะเป็นการเน้น
ให้นักเรียนสนใจบริเวณนั้นมากขึ้น  แต่ไม่ควรใช้สีมากเกินกว่า 3 สีรวมสีพื้นด้วย  แต่ต้องระวังให้สี
ท้ังหมดไปด้วยกันได้ดีโดยไม่ขัดแย้งกัน 

2.  การใช้ภาพนิ่งและกราฟิก  ภาพนิ่งและกราฟิกเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญอีกตัว
หนึ่งของมัลติมีเดีย  ช่วยส่ือความหมายให้ผู้ใช้เข้าใจได้เป็นอย่างดี  การใช้ภาพนิ่งและกราฟิกนั้น
นอกจากจะใช้เพื่อส่ือความเข้าใจเนื้อหาแล้ว  ยังช่วยเพิ่มความสวยงามและสีสันให้มัลติมีเดียดู
น่าสนใจยิ่งขึ้น  ในการเลือกใช้กราฟิกในแต่ละหน้าจอของบทเรียนมัลติมีเดียนั้น  จึงต้องแน่ใจว่า
ต้องการน ามาใช้เพื่ออะไร  เพื่อความสวยงามหรือเพื่อใช้สอน  เพื่อไม่ให้ใช้ภาพเกินความจ าเป็น  ซึ่ง
นอกจากจะรบกวนการเรียนรู้แล้ว  ยังท าให้ไฟล์บทเรียนมีขนาดใหญ่เกินความจ าเป็นอีก ด้วย  การ
น าเสนอด้วยภาพนิ่งและกราฟิกในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีหลักการดังนี้  

2.1  ควรเสนอภาพท่ีสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหา  มีความชัดเจน  
สังเกตง่าย  และส่ือความหมายได้ดี  ควรหลีกเล่ียงการใช้ภาพท่ีไม่เกี่ยวข้อง  แม้จะน ามาเพื่อการ
ตกแต่งให้สวยงาม หรือภาพท่ีอาจท าให้ส่ือความหมายผิดไปจนนักเรียนสับสนได้   
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2.2  ภาพ ๆ หนึ่งควรใช้เพื่อเสนอแนวคิดหลักเพียงแนวคิดเดียว  หลีกเล่ียงการ
ใช้ภาพจ านวนมาก ๆ หรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อยจนเกินไป  

2.3  ลักษณะของภาพต้องมีความน่าสนใจ  ชวนมอง  และมีขนาดพอเหมาะกับ
หน้าจอหรือสภาพแวดล้อมอื่น ๆ  

2.4  ระวังการใช้ภาพเป็นพื้นหลัง (Background Image)  หรือใช้กราฟิกท่ีเป็น
ลวดลายเพื่อให้บทเรียนดูสวยงาม  เพราะอาจท าให้อ่านได้ล าบาก  ถ้าต้องใช้พื้นหลังท่ีมีลาย  ให้ใช้สี
พื้นเรียบเป็นพื้นรองรับส่วนท่ีเป็นข้อความและกราฟิกนั้นอีกครั้ง  

2.5  ในกรณีท่ีต้องการใช้รูปแบบตัวอักษรท่ีมีความสวยงามเป็นหัวข้อ (Heading)  
อาจใช้รูปแบบข้อความท่ีเป็นภาพหรือกราฟิก  เพื่อลดปัญหาการไม่มีรูปแบบอักขระในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้  โดยอาจใช้สีหรือความหนาของเส้นขอบเพิ่มความชัดเจนของภาพหรือข้อความ  

2.6  การออกแบบหน้าจอไม่ควรมีการเสริมแต่งมากเกินไป  และควรพิจารณา
ความเหมาะสมในการตกแต่งภาพประกอบท่ีต้องค านึงถึงความเป็นจริงมากกว่าความสวยงามเพียง
อย่างเดียว  เพราะอาจท าให้ส่ือความหมายผิดไปจากท่ีต้ังไว้  

2.7  ควรใช้ภาพท่ีนักเรียนคุ้นเคย  ใกล้เคียงกับชีวิตจริงหรือประสบการณ์ของ
นักเรียน  เพื่อให้มีพื้นฐานการเข้าใจท่ีตรงกัน  ในกรณีท่ีการรับรู้ภาพภายในสมองของนักเรียนไม่ตรง
กับข้อความ หรือค าพูดท่ีส่ือออกไป  รูปภาพจะสามารถช่วยกระตุ้นความจ า  ท าให้นักเรียนได้ระลึก
ถึงข้อมูลท่ีใกล้เคียงกันเพื่อปรับให้เหมาะสม  

2.8  รูปภาพท่ีใช้เพื่อช่วยการตีความหมาย  ควรใช้รูปแบบท่ีง่ายไม่ซับซ้อนและมี
ข้อความก ากับ  เพื่อให้นักเรียนรับรู้เฉพาะส่ิงท่ีต้องการให้ตีความ  โดยเฉพาะส าหรับเด็กเล็กควรมีการ
อธิบายว่ารูปท่ีใช้มีความหมายอย่างไรด้วยค าบรรยายหรือข้อความ 

2.9  วัตถุประสงค์ของการใช้สีมี 2 ประการ  คือ  แสดงสีตามความจริงของส่ิงนั้น 
ๆ  และการใช้สีเพื่อเน้นความส าคัญหรือเร้าความสนใจ  ฉะนั้นในการใช้สีตามวัตถุประสงค์แรกจึงควร
ใช้เหมือนของจริงตามธรรมชาติ  เช่น  ผลส้มคนมีสีส้ม  ผมคนไทยควรมีสีด า  เป็นต้น  เพื่อป้องกัน
การสับสน  

2.10  การใช้แผนภูมิ (Chart)  แผนสถิติ (Graph)  หรือแผนภาพ (Diagram)  
สามารถช่วยท าให้ข้อมูลนามธรรมเป็นรูปธรรมและง่ายต่อการเข้าใจมากนั้น  ขณะเดียวกันควร
ออกแบบให้นักเรียนได้เห็นส่วนท่ีส าคัญหรือเห็นความสัมพันธ์ได้ง่ายข้ึน  เช่น  การใช้ลูกศรช้ีเช่ือมโยง  
หรือจัดวางข้อมูลไว้ใกล้ไกลเพื่อแสดงความสัมพันธ์  

2.11  ควรใช้ภาพท่ีเหมาะสมกับวัยของนัก เรียน  เช่น  เด็ก ๆ จะชอบ
ภาพประกอบท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวที่เป็นสีมากกว่าขาวด า  เด็กเล็กจะชอบภาพท่ีเรียบง่าย  
มีรายละเอียดน้อย  แต่เด็กโตจะต้องการรายละเอียดของภาพมากขึ้น  เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพ
ท่ีมีลักษณะเดียวกัน  ภาพการ์ตูนคนใช้กับเด็กเล็กมากกว่าผู้ใหญ่  นักเรียนจะชอบภาพท่ีมีสีอ่อนลง
ตามวัยที่มากขึ้น  เป็นต้น 
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3.  การใช้ภาพเคล่ือนไหว  เป็นการน าภาพนิ่งหรือภาพกราฟิกมาแสดงต่อเนื่องกัน
ให้เกิดลักษณะการเคล่ือนไหว  ซึ่งมีท้ังแบบ 2 มิติ  และ 3 มิติ  ส่วนใหญ่การน าภาพเคล่ือนไหวมาใช้
ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นก็เพื่อน าเสนอเนื้อหาท่ีมีความซับซ้อน  อีกท้ังยังท าให้เกิดความน่าสนใจขึ้น  
เช่น  การแสดงทิศทางการเคล่ือนท่ีของวัตถุ  การแสดงความต่อเนื่องของส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไปตาม
กาลเวลา  การแสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ  เป็นต้น  การน าเสนอภาพด้วยการ
เคล่ือนไหวในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีหลักการดังนี้  

3.1  ควรใช้ภาพเคล่ือนไหวเมื่อไม่สามารถใส่ข้อมูลท้ังหมดลงในภาพนิ่งภาพเดียว
ได้  แต่ก็ไม่ควรใช้ภาพเคล่ือนไหวมากจนเกินความจ าเป็น  ควรค านึงถึงเหตุผลและความเหมาะสม  

3.2  ภาพเคล่ือนไหวมีอิทธิพลต่อการมองส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่ในหน้าจอ  การท่ีต้อง
อ่านอะไรในสภาพท่ีมีส่ิงเคล่ือนไหวไปมาโดยรอบจะท าให้รู้สึกร าคาญ  จึงไม่ควรมีภาพเคล่ือนไหว
ถาวรในหน้าบทเรียนเพราะจะท าให้นักเรียนไม่มีสมาธิในการอ่านข้อความ  

3.3  ก่อนจะใช้ภาพเคล่ือนไหวควรตรวจสอบให้ดีว่าสามารถใช้งานได้ดีกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์โดยท่ัวไปหรือไม่  เพราะภาพเคล่ือนไหวอาจใช้เวลาการปรากฏท่ีแตกต่างกันในแต่ละ
เครื่อง  และภาพเคล่ือนไหวบางชนิดจ าเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมเพิ่มเติม  

3.4  การใช้ภาพเคล่ือนไหวเป็นไตเต้ิล  นักเรียนในระดับช้ันอนุบาลถึงประถมต้น  
ต้องการไตเต้ิลท่ีมีสีสันสวยงามและมีเสียงประกอบท่ีเร้าใจ  ในขณะท่ีนักเรียนระดับมัธยมหรือสูงกว่า
มัธยมต้องการไตเต้ิลท่ีส้ันกระชับ  และส่ือความหมายด้วยการออกแบบภาพหรือข้อความท่ีเรียบง่าย  

3.5  ในบางครั้งเราสามารถสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยเทคนิคเอฟเฟกต์ง่าย ๆ เช่น 
การน าภาพนิ่งมาแสดงในลักษณะ  Pan Left/Plan Right  , Tilt Up/Tilt Down  และ  Zoom 
in/Zoom outเป็นต้น  ซึ่งจะท าให้การน าเสนอภาพมีความน่าสนใจขึ้น  แต่ก็ไม่ควรมีมากเกินไป
เพราะจะท าให้ลายตา 

4.  การใช้วีดิทัศน์  วีดิทัศน์ถูกน ามาใช้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับภาพเคล่ือนไหว  แม้
เนื้อหาบางอย่างภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นกราฟิกจะเหมาะสมกว่า  แต่การน าเสนอด้วยวีดีทัศน์ก็ได้เปรียบ
ในแง่ของการถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน  การน าเสนอด้วยวีดิทัศน์ในบทเรียน
มัลติมีเดีย  มีหลักการดังนี้  

4.1  การใช้วีดิทัศน์บนบทเรียนอาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ข้อมูลท่ีมี
ขนาดใหญ่  จึงควรมีให้น้อยท่ีสุด  ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้  ควรใช้เวลาในการแสดงผลท่ีส้ันและใช้
พื้นท่ีน้อย ใช้เพื่อเป็นส่วนเสริมข้อความและภาพมากกว่าการใช้ส่วนหลักของเนื้อหาบทเรียน  

4.2  หากมีความจ าเป็นต้องน าเสนอเนื้อหาเป็นวีดิทัศน์ตลอดท้ังเรื่อง  เช่น  การ
สอนเต้นลีลาศ  การสอนซ่อมเครื่องยนต์  ควรแบ่งการน าเสนอวีดิทัศน์เป็นตอน ๆ  เพื่อไม่ให้น่าเบื่อ
เกินไป  

4.3  นักเรียนควรควบคุมการท างานของวีดิทัศน์ได้   โดยการใช้แผงควบคุมการ
ท างานเพื่อเล่น  หยุดเดินหน้า  ถอยหลัง  เพิ่มลดเสียงของวีดิทัศน์ได้ 
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5.  การใช้เสียง  การใช้เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดบรรยาย  เสียงดนตรี  และเสียง
ประกอบ (Sound Effect)  ช่วยในการน าเสนอบทเรียนให้น่าสนใจ  เช่น  เสียงพูดใช้เพื่อเสริมการ
ช่วยเหลือหรือให้ค าแนะน า เสียงดนตรีช่วยเพิ่มความเร้าใจและบรรยากาศในการน าเสนอเนื้อหา  
เสียงประกอบฉากช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดจินตนาการ  เป็นต้น  การใช้เสียงก็เช่นเดียวกับการใช้
ข้อความและภาพท่ีจะต้องมีการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเวลาและโอกาส  นั่นหมายความว่าบางทีการ
ไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้เสียง  การน าเสนอด้วยเสียงในบทเรียนมัลติมีเดีย  มี
หลักการดังนี้  

5.1  ควรหลีกเล่ียงการบรรยายตามข้อความท่ีปรากฏบนจอภาพ  นอกจากมี
วัตถุประสงค์เฉพาะ  เช่นการสอนการอ่าน  หรือการสอนเด็กเล็กด้วยข้อความส้ัน ๆ  เพราะนักเรียน
แต่ละคนมีพฤติกรรมในการอ่านไม่เหมือนกัน  ความเร็วในการอ่านก็แตกต่างกัน  การปรับอัตราการ
อ่านของตนเองให้พอดีกับเสียงบรรยายจึงกลายเป็น  “ตัวกวน” (Noise)  ในการรับรู้  

5.2  หากจ าเป็นท่ีจะต้องมีข้อความเพื่ออธิบายหรือให้ความรู้บนจอภาพ  
ผู้ออกแบบควรก าหนดปุ่มควบคุมเสียงเพื่อให้นักเรียนสามารถควบคุมระดับความดังของเสียง  รวมทั้ง
เลือกได้ว่าต้องการจะศึกษาในรูปแบบใด  จะฟังเสียงบรรยายหรือจะอ่านเอง  หรือฟังซ้ าตามความ
สนใจและความถนัดของนักเรียนเอง  

5.3  การน าเสนอด้วยเสียงประกอบกับภาพ  ความยาวของเสียงควรสอดคล้อง
กับระยะเวลาการแสดงภาพ  

5.4  เสียง  ไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด  เสียงบรรยาย  หรือเสียงดนตรีต้องชัดเจน  มี
คุณภาพ  ถูกต้องและเหมาะสม  โดยเฉพาะเสียงของผู้บรรยายควรมีน้ าเสียงแจ่มใส  มีโทนเสียงท่ี
เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง เช่น  มาถึงเรื่องท่ีต่ืนเต้นก็ใช้เสียงเร็วขึ้น  หรือเมื่อเนื้อหาต้องการการสร้า ง
อารมณ์ควรทอดเสียงให้เข้ากับเนื้อหานั้นด้วย  

5.5  ไม่ควรใช้เสียงประกอบหรือเสียงดนตรีมากจนเกินไป  เพราะจะรบกวนการ
เรียนรู้เนื้อหาของนักเรียน  โดยเฉพาะหากนักเรียนต้องอ่านเนื้อหาจากหน้าจอ  

5.6  ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวด์ซ้อนไว้ด้วยกัน  เพราะหาก
การบันทึกมีความดังค่อย  ไม่เหมาะสม  การควบคุมความดังของเสียงหนึ่งจะส่งผลกระทบต่ออีกเสียง
หนึ่ง  

5.7  การให้โจทย์ท่ีเกี่ยวกับตัวเลขหรือการค านวณทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นต้อง
ใช้ระยะเวลา  ควรใช้ตัวหนังสือมากกว่าเสียงพูด  

5.8  การใช้เสียงเป็นตัวป้อนกลับเมื่อตอบค าถามถูกหรือผิดนั้น  เมื่อผู้ใช้ตอบถูก
ควรใช้เสียงสูงและเร้าใจ  หากตอบผิดควรใช้เสียงส้ันและต่ า  หรืออาจแสดงว่าผิดด้วยค าพูด  หรือ
เครื่องหมายผิด  หรือรูปแบบอื่น ๆ ท่ีนักเรียนไม่ชอบ  
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5.9  การบันทึกเสียงอ่าน  ผู้บันทึกเสียงควรต้องจดบันทึกค่าต่าง ๆ  เช่น  ระดับ
ความดัง Sampling Rate ฯลฯ  ตลอดจนการติดต้ังอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับการบันทึกให้ละเอียด  ท้ังนี้
เสียงจะได้ไม่ผิดเพี้ยนเมื่อมีการแก้ไขเสียงภายหลัง 

2.3.4.3  หลักการออกแบบการควบคุมบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ 
วิภา  อุดมฉันท์ (อ้างใน  ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 117)  ได้กล่าวว่าการออกแบบ

การควบคุมบทเรียนมัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์  มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าไปมีส่วนร่วม
ในการเรียนได้อย่างอิสระ  สามารถจัดล าดับขั้นตอนของการเรียนรวมท้ังกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
การเดินหน้า  ถอยหลัง  หรือข้ามหัวข้อท่ีไม่จ าเป็นหรือไม่ต้องการ  และนักเรียนสามารถโต้ตอบกับ
บทเรียนเสมือนการเรียนจากการพูดคุยซักถามจากครูผู้สอน  แต่ค าถามส าคัญส าหรับนักออกแบบคือ  
ในการออกแบบการควบคุมบทเรียนนั้นควรให้นักเรียนควบคุมอย่างไร  ในขอบเขตมากน้อยเพียงใด  
บางคนเช่ือว่านักเรียนจะควบคุมการเรียนได้ดีกว่าครู ผู้สอน  จึงออกแบบบทเรียนโดยให้สิทธิแก่
นักเรียนเต็มท่ี  นักเรียนเป็นผู้ตัดสินใจได้เองท้ังหมดแม้กระท่ังการก าหนดเกณฑ์การทดสอบ  แต่จาก
การศึกษาพบว่านักเรียนไม่ใช่ผู้ท่ีตัดสินได้ดีท่ีสุด  ยิ่งให้สิทธิการควบคุมมากการเรียนก็ยิ่งไม่มี
ประสิทธิภาพ  ฉะนั้นแนวทางท่ีถูกต้องจึงควรออกแบบบทเรียนท่ีใช้วิธีประสานการควบคุมท้ังจากฝ่าย
นักเรียนและฝ่ายครูผู้สอน (ผ่านการควบคุมโดยโปรแกรม)  ให้อยู่ ในลักษณะท่ีเหมาะสม  ซึ่ง
หลักเกณฑ์ท่ัวไปท่ีควรใช้ในการให้สิทธิควบคุมบทเรียนแก่นักเรียน  คือ  ให้สิทธิผู้ใหญ่มากกว่าเด็ก  
ให้สิทธิในการเลือกเดินหน้าบทเรียนได้เสมอ  ให้สิทธิในการย้อนกลับไปทบทวนบทเรียนเก่าได้ทุก
เวลาหากต้องการ  รวมท้ังให้สิทธิตัดสินใจยุติการเรียนได้ตลอดเวลา  การออกแบบการควบคุม
บทเรียนและปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนมัลติมีเดีย  มีหลักการดังนี้ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 107-125)  

1.  การควบคุมบทเรียนในช่วงแรกต้ังแต่การน าเสนอช่ือเรื่องหรือการแนะน า
บทเรียนควรใช้รูปแบบการควบคุมด้วยเวลา  หรือการตอบสนองท่ีง่าย ๆ  เช่น  คลิกเมาส์  กด
แป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งการพิมพ์ช่ือตนเอง  เป็นต้น  เพื่อไม่ให้นักเรียนรู้สึกว่ายุ่งยากในการใช้งาน  
หลังจากเข้าสู่หน้ารายการหลักแล้ว  จึงจะใช้รูปแบบท่ีแตกต่างออกไป  

2.  การออกแบบหน้ารายการหลัก (Menu)  ท่ีเช่ือมโยงไปสู่เนื้อหาส่วนต่าง ๆ ควร
พิจารณา 2 ส่วน  คือ  ระดับความลึกและความต้ืนของข้อมูล  ท่ีหากนักเรียนต้องการเลือกรายการ
หลายครั้งกว่าจะไปถึงข้อมูลท่ีต้องการก็จะท าให้นักเรียนเบ่ือได้  หรือหากมีรายการมากเกินไปเพื่อให้
ครบทุกหัวข้อเนื้อหา  ก็จะท าให้หน้ารายการอัดแน่นไปด้วยหัวข้อท่ีจะใช้เช่ือมโยง  ฉะนั้น  จึงควร
แบ่งหมวดหมู่และระดับช้ันของรายการเช่ือมโยงให้เหมาะสม  

3.  นอกจากจะใช้ข้อความหรือภาพท่ีสวยงามและส่ือความหมายแล้ว  ตัวเช่ือมโยงสู่
หัวข้อต่าง ๆ ในหน้ารายการหลัก  อาจออกแบบโดยใช้เทคนิคการเปล่ียนแปลงเมื่อเมาส์ลากผ่านหรือ
คลิก  เพื่อให้น่าสนใจและอาจกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากเรียนรู้เนื้อหาภายในแต่ละหัวข้อโดย
การปรากฏเนื้อหาสรุปส้ัน ๆ  หรือภาพประกอบท่ีส่ือถึงเนื้อหาภายในหัวข้อนั้น  
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4.  การใช้ปุ่มก าหนดทิศทาง (Navigation button)  เพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าไปยัง
ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน  ลักษณะของปุ่มอาจใช้ข้อความหรือสัญรูป (Icon)  ท่ีเป็นภาพกราฟิกเล็ก ๆ 
ซึ่งสัมพันธ์กับหัวข้อ  เช่น  ตัวอักษรค าว่า  “Next”  หรือภาพ “ลูกศรช้ีไปทางขวา”  หมายถึงการ
ไปสู่หน้าต่อไป  ค าว่า “Exit”  หรือ  ภาพประตู  หมายถึงการออกจากโปรแกรม  เป็นต้น แต่
เนื่องจากภาพกราฟิกช่วยเพิ่มความเด่น  เพิ่มสีสันให้บทเรียน  จึงมาพบว่าบทเรียนส่วนใหญ่ใช้กราฟิก
เป็นปุ่มก าหนดทิศทาง  ข้อดีของการใช้กราฟิกเป็นส่วนก าหนดทิศทาง  คือ  ท าให้น่าดู  เพราะคนเรา
มักจะสะดุดตากับสีสัน  หรือการเปล่ียนแปลงเมื่อเมาส์ลากผ่าน  หรือคลิก   แต่ข้อเสีย  คือ  ภาพท่ี
น ามาใช้ในส่ือความหมายก็จะท าให้นักเรียนเกิดความสับสนได้  ทางแก้ไขคืออาจใช้ท้ังภาพและ
ข้อความควบคู่กันไป  เพื่อความสวยงามและส่ือความหมายได้ดีท่ีสุด  

5.  ต าแหน่งของกลุ่มก าหนดทิศทางนิยมวางรวมกันไว้ริมจอภาพ  เพื่อไม่ให้ไป
รบกวนพื้นท่ีการน าเสนอเนื้อหาบริเวณกลางจอภาพ  โดยควรเรียงล าดับปุ่มอย่างเหมาะสม  เช่น  ปุ่ม
เดินหน้าอยู่ทางขวา  ปุ่มถอยหลังอยู่ทางซ้าย  และควรอยู่ในต าแหน่งเดียวกันทุกหน้า  แต่บางครั้งปุ่ม
ควบคุม อาจจ าเป็นต้องอยู่บริเวณส่วนในของจอภาพ  เช่น  ปุ่มควบคุมภาพเคล่ือนไหวหรือวีดิทัศน์ก็
ควรวางต าแหน่งปุ่มใกล้กับวัตถุหรือส่ิงท่ีจะควบคุม  

6.  การใช้เวลา (Timing)  เป็นวิธีหนึ่งท่ีน ามาใช้ควบคุมระหว่างนักเรียนกับบทเรียน  
แต่มีข้อควรระมัดระวัง  คือ  ถ้ามีการน าเสนอท่ีเร็วเกินไปอาจท าให้นักเรียนบางคนตามบทเรียนไม่ทัน  
และจะพลาดเนื้อหาในส่วนท่ีส าคัญไปได้  หรือหากน าเสนอเนื้อหาช้าเกินไปอาจท าให้นักเรียนบางคน
เกิดความรู้สึกเบ่ือ ดังนั้นควรให้นักเรียนควบคุมเวลาในการเรียนได้ด้วยตนเอง  

7.  ในหน้าจอน าเสนอเนื้อหา  บางครั้งนักเรียนอาจไม่สามารถสังเกตได้ว่าต าแหน่ง
ไหนในหน้าจอท่ีสามารถท่ีจะคลิกได้  ผู้ออกแบบควรช่วยนักเรียนให้ทราบว่าในหน้าจอภาพหรือภาพ
นั้นมีส่วนประกอบท่ีสามารถคลิกได้  เช่น  การใส่ข้อความประกอบลงไปด้านล่างเพื่อให้คลิกส่วนต่าง 
ๆ  การเปล่ียนรูปแบบของตัวช้ีเมาส์ (Pointer) จากรูปลูกศรเป็นรูปมือ  หรือการเปล่ียนรูปแบบ  
ขนาด  สีของต าแหน่งท่ีเช่ือมโยงได้เมื่อเมาส์ลากผ่าน  เป็นต้น   

8.  หากต้องการใช้เสียงเพื่อบอกหน้าท่ีการท างานของปุ่ม  หรือรายการให้เลือกต่าง 
ๆ ควรใช้เสียงท่ีส้ัน  กระชับ  ชัดเจนและส่ือความหมาย  

9.  แต่ละหน้าจอควรให้ข้อมูลนักเรียนถึงต าแหน่งของเนื้อหาบทเรียนว่าขณะนี้
นักเรียนได้เรียนไปถึงส่วนใดของบทเรียน  วิธีนิยมใช้คือการบอกหมายเลขของหน้าจอ  หรือการบอก
ช่ือหัวข้อท่ีก าลังเรียน  

10.  ในหน้าฝึกปฏิบัติหรือแบบทดสอบ  การบอกให้นักเรียนท าส่ิงใดส่ิงหนึ่งอาจใช้
เป็นค าพูดธรรมดาได้ง่าย  เช่น  กดปุ่มหน้าข้อท่ีถูกท่ีสุด  โดยน าเสนอในครั้งแรกก็เพียงพอส าหรับ
ค าส่ังท่ีไม่ซับซ้อน หรือหากใช้ค าส่ังเป็นตัวอักษร  ก็ควรเป็นต่างชนิดและต่างสีกับส่วนของเนื้อหา  แต่
ในกรณีท่ีมีข้อจ ากัดในเรื่องแบบอักษรให้วางค าส่ังในต าแหน่งท่ีนักเรียนเห็นได้ง่าย 
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11.  การตอบสนองจากนักเรียนสามารถท าได้หลายวิธี   ไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์  การ
คลิกเมาส์  การสัมผัสจอภาพ  การย้ายต าแหน่งของวัตถุ  หรือการเลือกจากรายการ  ซึ่งการเลือกว่า
จะใช้รูปแบบใดให้พิจารณาความเหมาะสมกับเนื้อหาหรือกิจกรรมและลักษณะของนักเรียน  เช่น  ใน
การท าแบบทดสอบ  ค าถามท่ีมีค าตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ  หรือค าตอบอาจเป็นรูปประโยค  ก็ไม่
ควรใช้วิธีการให้พิมพ์ค าตอบ  แต่เปล่ียนมาใช้การคลิกเมาส์จากตัวเลือกแทน  หรือเด็กเล็กอาจใช้การ  
Drag & Drop แทนการให้พิมพ์ค าตอบหรือค าถามแบบตัวเลือก  เพราะจะท าให้เด็กเกิดความสนใจได้
มากกว่า  เป็นต้น  รูปแบบของข้อสอบในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีข้อจ ากัดหลายด้าน เมื่อเทียบกับการ
วัดผลโดยผู้สอน  แต่หากผู้ออกแบบบทเรียนพยายามปรับรูปแบบของค าถาม และการตอบสนองให้
เหมาะสมกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  โดยพยายามปรับปรุงใช้ข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ในด้าน
ต่าง ๆ เข้าช่วย  ข้อสอบท่ีพัฒนาขึ้นก็จะมีคุณภาพ  ทดแทนข้อจ ากัดดังกล่าวได้  

12.  การประเมินท่ีดีควรให้นักเรียนทราบเงื่อนไขและเกณฑ์ของความส าเร็จ  และ
เพิ่มแรงจูงใจโดยการให้รางวัลตามความส าเร็จของนักเรียน  หรือเมื่อนักเรียนสามารถแสดงพฤติกรรม
ได้ตามท่ีก าหนดไว้  รางวัลอาจเป็นค าชมเชยตามระดับความยากของงาน  ตัวอย่างเช่น  ถ้านักเรียน
สามารถตอบค าถามง่าย ๆ ได้  เช่น  สัตว์อะไรท่ีสามารถบินได้  ก็แค่ชมเชยว่าถูกต้อง  เก่งมาก แต่ถ้า
นักเรียนตอบค าถามยากยากได้  เช่น  นกอะไรตัวใหญ่ท่ีสุดในโลก  ก็ต้องชมเชยว่า  เก่งมากท่ีสามารถ
ตอบค าถามข้อนี้ได้ถูกต้อง  แสดงว่าคุณมีความรู้รอบตัวดีมาก  นอกเหนือจากค าชมเชยแล้ว  รางวัล
อาจเป็นรูปแบบอื่นซึ่งควรเหมาะสมกับวัยนักเรียนและเป็นส่ิงท่ีนักเรียนต้องการ  เช่น  เด็กโตอยากได้
รางวัลเป็นคะแนนหรือใบประกาศนียบัตร  ในขณะท่ีเด็กเล็กอยากได้รางวัลเป็นของเล่น  ในการ
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียอาจประยุกต์โดยการให้ของเล่นในรูปแบบของภาพหรือตัวการ์ตูนเป็น
รางวัล  

13.  การท าแบบฝึกหัดนั้น  ควรให้ผลป้อนกลับทันทีหลังจากนักเรียนตอบสนอง  
เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้โดยการบอกให้นักเรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด  และควรเฉลย
ค าตอบท่ีถูกหลังจากนักเรียนท าผิด 1-2 ครั้ง  และควรแสดงค าถาม  ค าตอบและผลป้อนกลับบน
เฟรมเดียวกัน  ไม่รอจนสรุปคะแนนแล้วค่อยเฉลยค าตอบ  เพราะจะท าให้นักเรียนลืมค าถามและ
ค าตอบไปแล้ว  และท าให้นักเรียนเกิดความสับสนและเกิดความร าคาญว่าส่วนใดตนท าถูกต้องหรือ
ส่วนใดผิด  

14.  ควรแสดงผลป้อนกลับเพื่อเป็นการเสริมแรงทางบวกอย่างสม่ าเสมอ  เพื่อให้
นักเรียนมีก าลังใจท่ีจะท างานให้ส าเร็จ  เช่น  เมื่อนักเรียนตอบถูกอาจมีเสียงปรบมือขึ้นมา  หรือใช้
เสียงไต่ขึ้นสูง  หรือชมเชยด้วยตัวหนังสือหรือภาพท่ีท าให้รู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้  
และควรหลีกเล่ียงการให้ผลป้อนกลับท่ีรุนแรงเกินไป  เช่น  ขึ้นข้อความว่าคุณแย่มาก  ซึ่งจะท าให้
นักเรียนไม่พอใจและไม่มีแรงจูงใจในการเรียนต่อไป  ซึ่งถ้านักเรียนตอบผิดก็อาจมีเสียงท่ีท าให้เกิด
ความสงสัยหรือเสียงไล่ลงต่ าก็เพียงพอแล้ว  หรือแสดงข้อความในลักษณะให้ก าลังใจ  เช่น คุณต้อง
พยายามมากขึ้นอีกนิด  แล้วคุณจะสามารถท าได้อย่างแน่นอน 
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15.  การออกแบบผลป้อนกลับนอกจากจะบอกนักเรียนว่าถูกหรือผิดแล้ว  
ผลการวิจัยยังพบว่า นักเรียนควรทราบด้วยว่าถูกเพราะเหตุผลใด  ผิดเพราะเหตุผลใด  และควรจะ
แก้ไขอย่างไร  ท้ังนี้เพื่อเป็นการเน้นย้ าความเข้าใจและเผ่ือไว้ส าหรับนักเรียนท่ีคาดเดาค าตอบด้วย  
ผลป้อนกลับแบ่งเป็น 4 ระดับ  ได้แก่  

     15.1  ผลป้อนกลับระดับการยืนยัน  เช่น  คุณตอบผิด  
     15.2  ผลป้อนกลับระดับการแก้ไข  เช่น  คุณตอบผิด  ค าตอบท่ีถูกคือมะม่วง  
     15.3  ผลป้อนกลับระดับการอธิบาย  เช่น  คุณตอบผิด  ค าตอบท่ีถูกคือ

มะม่วง  เพราะมะม่วงจะให้ผลผลิตช่วงเดือนเมษายน  
     15.4  ผลป้อนกลับระดับการหาสาเหตุ  เช่น  คุณตอบผิด  ค าตอบท่ีถูกคือ

มะม่วง  เพราะมะม่วงจะให้ผลผลิตช่วงเดือนเมษายน  ซึ่งเป็นเดือนท่ีฝนตกน้อยและอากาศค่อนข้าง
แล้ง  มะม่วงไม่ใช่ไม้ท่ีชอบฝนตกมาก  ไม่ชอบดินอุ้มน้ ามากเกินไป  จึงได้ผลผลิตในเดือนนี้ 

16.  ลักษณะของการให้ผลป้อนกลับจะก่อให้เกิดการเสริมแรงทางบวกเมื่อใช้เทคนิค
การเกิดภาพพิเศษ (Effect)  หรือใช้วิธีการสุ่มจับผลป้อนกลับหลาย ๆ แบบ  เพราะจะท าให้การ
ประเมินน่าสนใจมากขึ้น  แต่ต้องระวังอย่าให้เกิดผลทางลบ  เพราะบางครั้งการให้ผลป้อนกลับท่ีต่ืน
ตาเมื่อนักเรียนตอบผิด  อาจเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนท าผิดได้เรื่อย ๆ เพราะอยากดูผลป้อนกลับท่ี
ต่ืนตานั้นอีกครั้ง  
                    17.  ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าถูกท้าทายอยู่ตลอดเวลา  เช่น  น าเกมมาใช้ร่วมกับการ
เรียนการสอน  โดยเกมท่ีใช้ต้องมีความยากมากขึ้นตามล าดับ  และมีผลป้ อนกลับทางบวกอย่าง
ต่อเนื่อง  โดยใช้การแสดงคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมาย  เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนต้องการท าคะแนนให้สูงขึ้น  ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจและพยายามท่ีจะท างานนั้นให้
ส าเร็จ  
                    18.  การสรุปคะแนนจากการประเมินความรู้ความสามารถของนักเรียนนั้น  จะมี
ความละเอียดมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบ  เช่น  ผู้ออกแบบอาจต้องการข้อมูลว่านักเรียน
ตอบแบบฝึกถูกกี่ข้อ  ตอบถูกครั้งแรกกี่ข้อ  ตอบถูกครั้งท่ี 2 กี่ข้อ  ได้คะแนนกี่คะแนน  ร้อยละของ
ค าตอบถูก ร้อยละของค าตอบผิด  แล้วน าไปประมวลและตัดสินผล  นักเรียนจะสามารถตรวจสอบ
ความรู้ความสามารถของตนเองได้  บางกรณีผู้ออกแบบอาจให้ตัดสินผลโดยเทียบเคียงกับเกณฑ์ท่ี
ก าหนด  แล้วให้ข้อเสนอแนะต่อนักเรียนว่าควรจะแก้ไขอย่างไรต่อไป   

 

2.3.5  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 127)  ได้กล่าวว่าการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ท่ีดีไม่ใช่

เพียงแค่การน าเนื้อหาจากหนังสือมาสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วน าไปใช้งานจริงได้เลย  แต่
ต้องค านึงถึงปัจจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นลักษณะกลุ่มเป้าหมาย  วัตถุประสงค์ของการใช้ส่ือ  
หรือแม้กระท่ังทรัพยากรต่าง ๆ ซึ่งต้องผ่านการวิเคราะห์และวางแผนท่ีดี  รวมท้ังผ่านขั้นตอนการ
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ออกแบบท่ีต้องร่างแบบลงในกระดาษเสียก่อนท่ีจะน าไปเขียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  แล้วจึง
น าไปทดลองใช้เพื่อประเมินคุณภาพส่ือ  และน าข้อบกพร่องท่ีค้นพบมาท าการปรับปรุงแก้ไข  ซึ่ง
กระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นระบบท่ีสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางใน
การปฏิบัติงานสามารถอธิบายได้ดังรูปภาพด้านล่าง 
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ภาพที่ 2.6  โมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู ้

                       ที่มา : ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 127 
 
นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอโมเดลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออกมา

มากมาย  ซึ่งแต่ละโมเดลต่างมีรูปแบบและข้อก าหนดแตกต่างกันออกไป  โดย  ณัฐกร  สงคราม 
(2554 : 127-128) ได้น าเสนอขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ี
ครูผู้สอนหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางได้จริง   ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ (ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 128-144) 

ขั้นที่ 1 การวางแผน  (Planning)   
ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้นั้น  ขั้นตอนการวางแผนนับว่าเป็น

ขั้นตอนท่ีส าคัญอย่างยิ่ง  เพราะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนดแผนการปฏิบัติงาน  หากการ
วิเคราะห์ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องไม่ชัดเจน  ไม่สมบูรณ์จะส่งผลให้การออกแบบวิธีการน าเสนอเนื้อ หา
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บทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์  และท าให้บทเรียนท่ีสร้างขึ้นไม่มี
ประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งานได้  ขั้นตอนการวางแผน  ประกอบด้วย  

1.  ก าหนดเป้าหมาย  ผู้พัฒนาบทเรียนจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่า
นักเรียนคือใคร  ต้องการให้นักเรียนรู้อะไร  หรือบอกว่านักเรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากศึกษา
บทเรียนแล้ว อย่างไรก็ตามการก าหนดเป้าหมายในขั้นนี้อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมท่ีต้องการให้
เกิดขึ้น  แต่กล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้าง ๆ ท่ัวไปไว้ก่อน  

2.  วิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้อง  เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง  ได้แก่  

 2.1  กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน  โดยศึกษาลักษณะของนักเรียน  ไม่
ว่าจะเป็นอายุ  ระดับความรู้พื้นฐาน  ฐานะ  ศาสนา  สภาพแวดล้อม  ค่านิยม  ทัศนคติ  พฤติกรรม
หรือรูปแบบการเรียน  เป็นต้น และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุผลใด  เรียนเพราะ
จ าเป็นหรือต้องเรียนตามหลักสูตร  หรือเรียนตามความสนใจ  เพราะเป็นข้อมูลส าคัญ ท่ีจะน ามาใช้ใน
การออกแบบบทเรียน 

 2.2  เนื้อหาวิชา  เป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา  โดยพิจารณาจาก
เป้าหมายท่ีก าหนดไว้ว่าเนื้อหาใดท่ีต้องการถ่ายทอดไปสู่นักเรียน  จากนั้นจึงศึกษาว่าเนื้อหาท่ีต้องการ
น าเสนอนั้นมีขอบเขตท่ีเกี่ยวข้องเพียงใด  ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง  จ าเป็นต้องน าเสนอหรือไม่
จ าเป็น  จากนั้นจัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน  โดยก าหนดออกมาเป็นหัวข้อใหญ่และ
หัวข้อย่อย  การวิเคราะห์เนื้อหานับว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง  เนื่องจากผลท่ีได้จากขั้นตอนนี้จะส่งผล
ถึงขั้นตอนต่อไป  ถ้าการวิเคราะห์เนื้อหาไม่สมบูรณ์จะท าให้บทเรียนท่ีสร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพท่ีจะ
น าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้  ขึ้นนี้จึงต้องกระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้ข้อมูลจากแหล่ง
ต่าง ๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาท่ีได้จากการวิเคราะห์ 

 2.3  ทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรท้ังหมดท่ีจะต้องใช้ใน
การพัฒนาบทเรียน  ท้ังด้านของแหล่งข้อมูล  บุคลากร  ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  รวมทั้งงบประมาณ 
การวิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพื่อท่ีจะทราบว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องจากเอกสาร  
ต ารา  ฯลฯ  หรือแหล่งข้อมูลท่ีเป็นบุคคลจากท่ีใดได้บ้าง  การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิต  เพื่อให้
ทราบว่ามีบุคลากรรองรับบทบาทหน้าท่ีใดได้บ้าง  หน้าท่ีใดท่ีไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม  หรือมี
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใดบ้างเพื่อท่ีจะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน  และต้องจัดหามาเพิ่มเติม  ส่วน
งบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจัยท่ีส าคัญ  เพราะเป็นส่วนขับเคล่ือนซึ่งต้องท าการวิเคราะห์ว่าจะใช้
งบประมาณเท่าใดในการพัฒนา  มีแหล่งทุนหรือไม่  ถ้าไม่มีจะหาได้จากท่ีใด  

3.  ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน  น าข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการ
ปฏิบัติงาน  โดยแบ่งเป็นขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะ ๆ  แต่ละช่วงมีภารกิจใดท่ีต้องด าเนินการ  
ใครบ้างท่ีเกี่ยวข้องและเป็นผู้รับผิดชอบ  ควรใช้เวลาเท่าใด  โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจนเป็นตัวช้ีวัด
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ความส าเร็จในแต่ละขั้น  ในขั้นตอนนี้ควรประชุมช้ีแจงให้ผู้เกี่ยวข้องท้ังหมดเพื่อให้เข้าใจแผนกการ
ปฏิบัติงานร่วมกัน 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการร่างพิมพ์เขียวของบทเรียน  เพื่อเป็นต้นแบบให้

ฝ่ายโปรแกรมน าไปผลิตตามแบบท่ีก าหนดไว้  โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน  การ
เขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน  จากนั้นจึงน าเนื้อหาและกิจกรรมท่ีได้ไปออกแบบใน
ลักษณะท่ีจะมองเห็นผ่านหน้า ซึ่งในขั้นตอนนี้จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะใช้ประโยชน์หลักการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ท่ีได้แนะน าไปในบทก่อน ๆ  มาเป็นแนวทางในการออกแบบ  

ขั้นตอนการออกแบบ  ประกอบด้วย  
1.  เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  เป็นการน าวัตถุประสงค์ท่ัวไปท่ีได้ก าหนดไว้ในขั้น

วางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ซึ่งจะบ่งบอกส่ิงท่ีคาดหวังว่า นักเรียนจะ
แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากส้ินสุดการเรียนรู้  โดยท่ีพฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้หรือสังเกตได้ 

เมษา  นวลศรี (2556 : 45-51)  ได้กล่าวถึงความหมายของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมว่า  
หมายถึง การก าหนดพฤติกรรมของนักเรียนในลักษณะท่ีสามารถวัดได้  ซึ่งเป็นกิริยาท่ีแสดงถึงการ
กระท า  เช่น การอภิปราย  การเขียน  การอ่าน  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมประกอบด้วยพฤติกรรม 3 
ส่วน  ดังนี้ 

 1.1  พฤติกรรมท่ีคาดหวัง (Expected Behavior)  หมายถึง  พฤติกรรมท่ีต้องการให้
เกิดขึ้นในตัวนักเรียนหลังจากมีการจัดการเรียนการสอน  พฤติกรรมเหล่านี้จะเป็นตัวบ่งช้ีการบรรลุ
จุดมุ่งหมายในเรื่องท่ีเรียนได้  เช่น  นักเรียนสามารถเขียน  วาด  อ่าน  บอก  ช้ี  อธิบาย  ไม่ควรใช้ค า
ว่านักเรียนรู้  รู้จัก เข้าใจ  มีความซาบซึ้ง  พอใจ  สนใจ  จ า  น าไปใช้  วิเคราะห์  สังเคราะห์  
ประเมินค่า  เป็นต้น  เพราะค าท่ีเป็นนามธรรมจะท าให้เข้าใจความหมายไม่ตรงกัน 

 1.2  สถานการณ์ (Situation)  หมายถึง  การก าหนดสถานการณ์เพื่อเป็นส่ิงเร้า 
(Stimuli)  ท่ีจะกระตุ้นให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นได้  หรือวัดได้  หรือเป็นพฤติกรรมท่ี
นักเรียนจะแสดงออกมานั่นเอง  ซึ่ง  ชัยพร  วัฒนาสุทธิ (2536 : 30-38)  ก าหนดสถานการณ์ได้ 3 
ลักษณะ  ได้แก่ 

 1.2.1  สถานการณ์ท่ีเป็นเนื้อหา  เป็นสภาวะหรือเงื่อนไขท่ีใช้ควบคุมการเกิดพฤต
กรรมท่ีคาดหวัง  คือ  จะเป็นส่วนก าหนดให้พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นนั้นมีขอบเขตเงื่อนไขที 

 1.2.2  สถานการณ์ท่ีเป็นส่ิงเร้า  ได้แก่  อุปกรณ์  สถานการณ์ท่ีก าหนดให้เพื่อให้
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ข้ึน  เช่น 

 1.2.3  สถานการณ์ท่ีเป็นเงื่อนไข  โดยสถานการณ์ประกอบท่ีก าหนดไว้จะเป็น
เงื่อนไขการเกิดพฤตกรรมต่าง ๆ  โดยระบุส่ิงท่ีต้องการกระท า  ข้อยกเว้น  หรือข้อห้าม  เพื่อช่วยให้
พฤติกรรมท่ีปรารถนานั้นมีลักษณะชัดเจนหรือมีความหมายยิ่งขึ้น   
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 1.3  เกณฑ์ (Criteria)  หมายถึง  การก าหนดคุณลักษณะท่ีนักเรียนจะต้องปฏิบัติได้ 
 1.3.1  เกณฑ์เชิงปริมาณ  โดยก าหนดเป็นจ านวนท่ีปฏิบัติได้ถูกต้อง  หรืออาจ

เป็นเกณฑ์ท่ีก าหนดในรูปของเวลาท่ีใช้ในรูปการปฏิบัติกิจกรรม   
 1.3.2  เกณฑ์เชิงคุณภาพ  โดยก าหนดเป็นระดับคุณภาพความถูกต้องและ

เหมาะสมตามลักษณะของการปฏิบัติ   
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมไว้ดังนี้ 
1.  นักเรียนสามารถอธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
2.  นักเรียนสามารถวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาได้ 
3.  นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและประโยชน์ของผังงานได้ 
4.  นักเรียนสามารถบอกช่ือและความหมายของสัญลักษณ์แต่ละชนิดท่ีใช้ในผังงานได้ 
5.  นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเขียนผังงานได้ 
6.  นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะโครงสร้างของผังงานแต่ละชนิดได้ 
7.  นักเรียนสามารถวางแผนแก้ปัญหาโดยถ่ายทอดความคิดเป็นหัสล าลองและผังงานได้  
2.  เขียนเนื้อหา  การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผนท าให้ทราบขอบเขตของ

เนื้อหาบทเรียนท่ีต้องการน าเสนอ  ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมท้ัง
จากผู้เช่ียวชาญมาท าการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อท่ีวางแผนไว้  โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการ
น าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย  รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ  
แต่ควรใช้ประโยคท่ีส้ัน  กระชับ  ได้ใจความ 

3.  ก าหนดรูปแบบกลวิธีในการสอนและวิธีการประเมินผล  เป็นการน าเนื้อหาท่ีได้มา
พิจารณาว่า จะท าการเรียนการสอนอย่างไร  ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการสอนมีความแตกต่าง
กันออกไป  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง  เช่น  วัตถุประสงค์ของบทเรียน  นักเรียนสภาพแวดล้อม
ของห้องเรียน  และส่ือการสอน  เป็นต้น  ผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบใน
การสอนได้เร็วและหลากหลาย  ดังนั้น  ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบการสอน ควรต้องหาคนช่วยคิดเพื่อให้
ได้รูปแบบหลากหลายรูปแบบ  โดยอาจใช้เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming)  และต้องคิดวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้  เพื่อท่ีจะพิจารณาว่านักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่  แนวคิดและ
รูปแบบท่ีเกิดขึ้นจากการระดมสมองนี้จะถูกพิจารณาร่วมกันอีกครั้งหนึ่งว่าจะเลือกใช้รูปแบบและ
กลวิธีใดท่ีเหมาะสมท่ีสุด  และพัฒนาออกมาเป็นแผนการเรียนรู้ในท่ีสุด  

4.  วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน  การออกแบบโครงสร้าง
ของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ ในบทเรียนแบบคร่าว ๆ  ไม่ว่าจะ
เป็นส่วนน า  ส่วนเนื้อหา  ส่วนแบบฝึกหัด  ส่วนแบบทดสอบ  เป็นต้น  นอกจากนี้โครงสร้างยังแสดง
ให้เห็นภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนในบทเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง  นักเรียนสามารถเรียน
ในลักษณะเส้นตรงหรือไม่เป็นเส้นตรง  โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการ
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ควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจากขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมท้ังพิจารณา
ลักษณะของนักเรียน  เพื่อการออกแบบการใช้งานท่ีเหมาะสม  

5.  เขียนผังการท างานของโปรแกรม (Flow Chart)  ผังการท างาน  หมายถึง  แผนภูมิ
ท่ีแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนต้ังแต่เริ่มต้นจนจบของบทเรียน  ใน
ลักษณะท่ีละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง  โครงสร้างอาจจะบอกได้ในภาพรวม  แต่ ผังงานจะ
เกี่ยวข้องไปถึงทางเลือกต่าง ๆ ท่ีนักเรียนโต้ตอบกับบทเรียน  เช่น  การให้ผลป้อนกลับในการฝึก
ปฏิบัติ  ผังงานจะแสดงให้เห็นว่าหากนักเรียนตอบถูกจะไปท่ีใด  ตอบผิดครั้งแรกจะไปท่ีใด  ครั้งท่ี 2 
จะไปท่ีใดเป็นต้น  รูปแบบการเขียนผังงานนิยมใช้รูปแบบและสัญลักษณ์เดียวกับการเขียน  Flow 
Chartของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของ
เนื้อหาและการท างานของโปรแกรมบทเรียน  ยิ่งผังงานมีความละเอียดมากเพียงใดก็จะง่ายต่อผู้ท่ีน า
ผังงานไปใช้ต่อ  เช่น  ผู้เขียนสตอรี่บอร์ดหรือโปรแกรมเมอร์ 

6.  ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ ( Interface Layout)  เมื่อด าเนินการมาถึง
ขั้นตอนนี้แล้ว  จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าว ๆ ในใจว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง  
ส่วนเนื้อหาเป็นอย่างไร  มีหัวข้อใหญ่หัวข้อรองกี่ระดับ  แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไร  มี
ระบบการเข้าถึงข้อมูลอย่างไร  มีปุ่มควบคุมบทเรียนกี่ปุ่ม  ซึ่งผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่าง ๆ
เหล่านี้ออกมาให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของส่วนประกอบต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ท่ีท าหน้าท่ีผลิตสตอรี่
บอร์ดในขั้นต่อไปได้น าไปใช้เป็นแนวทาง  ในกรณีท่ีเป็นชุดบทเรียนหลาย ๆ เรื่อง  นิยมท าออกมาใน
ลักษณะเทมเพลตแบบต่าง ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน  

7.  เขียนสตอร่ีบอร์ด  จากผังการท างานและร่างหน้าจอในขั้นท่ีแล้ว  ทีมพัฒนาจะน ามา
ขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดีย  ซึ่งมักจะเป็นแบบฟอร์มกระดาษท่ี
แสดงรายละเอียดของแต่ละหน้าจอ  ต้ังแต่แฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะน าเสนอ
ข้อมูลในเฟรมนั้นด้วยวิธีการแบบใด  โดยแสดงภาพหน้าจอพร้อมท้ังรายละเอียดของข้อความและ
ลักษณะของภาพ  และเงื่อนไขต่าง ๆ ในเฟรมนั้น  เช่น  ถ้าหน้าจอน าเสนอด้วยข้อความและภาพนิ่งก็
ควรบอกรายละเอียดว่าข้อความเขียนว่าอย่างไร  ภาพประกอบคือภาพอะไร  และอยู่ในต าแหน่ง
ใดบ้างของหน้าจอ  หรือถ้าจะน าเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวหรือปฏิสัมพันธ์  ก็จะน าเสนอว่าภาพนั้นมี
การเคล่ือนไหวอย่างไร  จากต าแหน่งไหนไปท่ีใดของหน้าจอ  ปฏิสัมพันธ์มีการแสดงและตอบโต้กับ
นักเรียนอย่างไร  ถ้านักเรียนคลิกเมาส์แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร  เป็นต้น  

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 
เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบทุกอย่างแล้ว  ก็มาถึงขั้นตอนส าคัญท่ีต้องถ่ายทอดส่ิงท่ี

ออกแบบไว้ในสตอรี่บอร์ดออกมาเป็นโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสามารถใช้งานได้จริง  ซึ่งบทบาท
ส าคัญในขั้นตอนนี้อยู่ท่ีการจัดหาส่วนประกอบการน าเสนอ  และการเขียนโปแกรมบทเรียน  ซึ่งหากมี
การวางแผนและออกแบบท่ีดีแล้ว  การปฏิบัติจิงานในขึ้นก็จะเป็นไปอย่างสะดวก  รวดเร็ว 
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ขั้นตอนการพัฒนา  ประกอบด้วย 
1.  เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา  ในขั้นตอนนี้ควรท าการวิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่าในแต่

ละหน้าจอต้องใช้ส่ือใดประกอบการน าเสนอเนื้อหาบ้าง  หากเป็นไปได้ควรแยกออกมาเป็นรายการใน
แต่ละประเภทเพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบ  โดยต้องมีผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการ
ออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของส่ือท่ีจัดหามา 

1.1  การเตรียมข้อความ  วิธีการเตรียมข้อความควรจัดการพิมพ์ข้อความและบันทึกใน
รูปแบบไฟล์ข้อมูลประเภท Word  หรือ  text  เพื่อให้โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใช้งาน  ในกรณีท่ี
การเขียนโปรแกรมใช้วิธีการดึงไฟล์ข้อความไปแสดงผลในหน้าจอได้เลย  ผู้รับผิดชอบอาจต้องท าการ
แบ่งข้อความออกเป็นเฟรมแล้วบันทึกแยกเป็นไฟล์ของเฟรมนั้น ๆ หรืออาจบรรจุลงในฐานข้อมูล  
เช่น  Access  ซึ่งจะสะดวกกว่าในการจัดเก็บ  เพราะไม่ต้องแยกเป็นหลาย ๆ ไฟล์ แต่การเขียน
โปรแกรมอาจต้องยุ่งยากมากข้ึน  

1.2  การเตรียมภาพและกราฟิก  ท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบไฟล์
คอมพิวเตอร์  การเตรียมภาพนิ่งผู้รับผิดชอบอาจใช้วิธีการหาภาพท่ีมีอยู่แล้วจากแหล่งต่าง ๆ  แต่ต้อง
ระวังเรื่องลิขสิทธิ์  หรือหากเป็นไปได้ก็ควรถ่ายภาพหรือวาดขึ้นมาใหม่เพื่อป้องกันปัญหา  ในส่วนของ
ภาพเคล่ือนไหวอาจต้องใช้ผู้รับผิดชอบ 2 ส่วน  คือ  นักออกแบบกราฟิกกับนักเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาท างานร่วมกัน  

1.3  การเตรียมเสียง  ผู้รับผิดชอบต้องจัดหาเสียงประเภทต่าง ๆ ท้ังเสียงบรรยาย  
เสียงดนตรีและเสียงประกอบ  โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่หรือการจัดหามาอย่างถูกต้องตาม
ลิขสิทธิ์ในส่วนของเสียงบรรยายควรจะตัดต่อไฟล์เสียงท้ังหมดและบันทึกแยกเป็นไฟล์ของแต่ละเฟรม
เพื่อให้สะดวกต่อการเขียนโปรแกรม  

1.4  การเตรียมวีดิทัศน์  หากต้องท าการถ่ายท าวีดิทัศน์ขึ้นมาใหม่  ขั้นตอนนี้ก็เปรียบได้
กับการท าส่ืออีกช้ินหนึ่งซึ่งผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริปต์  อุปกรณ์  สถานท่ี  นักแสดงให้พร้อม
หลังจากบันทึกแล้วก็ ต้องน ามาตัดต่อให้พอดีกับเวลาท่ีก าหนด  จากนั้น จึงแปลงเป็นไฟล์ท่ี
โปรแกรมเมอร์ต้องการ  เพราะไฟล์วีดีโอบางอย่างไม่สามารถแสดงผลได้ดีเมื่อต้องน ามาใช้ประกอบ
โปรแกรมมัลติมีเดีย  

2.  เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ  ในขั้นตอนนี้นักออกแบบกราฟิกจะต้องท าการสร้าง
กราฟิกหลักท่ีจะน าไปใช้ในหน้าจอ  เช่น  พื้นหลังของหน้าจอ  ซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของ
บทเรียน  แต่ต้องเข้ากับส่วนนั้น ๆ  หรือปุ่มควบคุมบทเรียนท่ีต้องออกแบบให้ส่ือถึงหน้าท่ีการใช้งาน  
นอกจากนี้ยังอาจรวมถึงการออกแบบส่วนน าหรือส่วนอื่น ๆ ท่ีไม่ใช่กราฟิกประกอบการน าเสนอ
เนื้อหา  โดยภาพและเสียงประกอบอาจน ามาจากไฟล์ท่ีเตรียมไว้ในขั้นท่ีแล้ว  จากนั้นจึงบันทึกแยก
ไฟล์ไว้ให้โปรแกรมเมอร์น าไปประกอบในขั้นต่อไป  
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3.  การเขียนโปรแกรม  เป็นหน้าท่ีของบุคคลท่ีมีความเช่ียวชาญในการใช้โปรแกรมสร้าง
มัลติมีเดีย ในขั้นตอนนี้ผู้เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ  รวมท้ังภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิ
ทัศน์และเสียงท่ีได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 

4.  ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น  ในขั้นตอนนี้ทีมงานผลิตท้ังหมดต้องท าการทดสอบการใช้
งานบทเรียนเบ้ืองต้น  โดยร่วมกันตรวจสอบการใช้งานเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและท าการ
ปรับปรุงแก้ไข  จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าโปรแกรมไม่มีข้อผิดพลาด         
ใด ๆ  

5.  สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์  การสร้างคู่มือการใช้งานเป็นการอ านวยความ
สะดวกแก่กลุ่มเป้าหมายท่ีจะน าบทเรียนไปใช้  แต่อาจต้องแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผู้สอนและคู่มือ
ส าหรับนักเรียน  ภายในคู่มือนอกจากจะบอกวิธีการใช้งานโปรแกรมแล้ว  ควรบอกคุณสมบัติของ
เครื่องคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสม  รวมท้ังวิธีการแก้ปัญหาท่ีอาจพบในการใช้งาน  
ในส่วนของคู่มือครูอาจเพิ่มค าแนะน าเกี่ยวกับขั้นตอนการเตรียมการสอนและบทบาทท่ีผู้สอนควร
ปฏิบัติ  เพื่อให้การน าบทเรียนไปใช้กับนักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการ
สร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน  บางครั้งอาจแสดงวิธีการใช้โปรแกรมลงในบรรจุภัณฑ์ก็ได้ 

ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
เป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดียท่ีได้รับการพัฒนาแล้วไปผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพ  

เริ่มจากการน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือพิจารณาความถูกต้อง  ความสมบูรณ์  และ
ความเหมาะสมของบทเรียน  แล้วจึงน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนจะน าไปทดลองใช้สอนกับกลุ่มเป้าหมาย
จริง  เริ่มจากการทดลองในลักษณะน าร่อง (Pilot Testing) กับตัวอย่างไม่กี่คน  แล้วค่อยน าไป
ทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุ่มเป้าหมายขนาดใหญ่  โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนและความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียน 

ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง  ประกอบด้วย  
1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation)  เป็นการน าบทเรียน

มัลติมีเดียไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือตรวจสอบ  ควรให้ผู้เช่ียวชาญมากกว่า 1 คนเป็นผู้
ตรวจสอบ  จากนั้นน าข้อเสนอและค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไขส่ือ  โดยจะต้อง
เลือกข้อเสนอแนะท่ีสามารถน าไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง  การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญอาจใช้
วิธีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว  หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ  
ซึ่งแนวทางการประเมินในแต่ละด้าน  มีดังนี้ 

 1.1  การประเมินด้านเนื้อหา  ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาประเมินครอบคลุมใน
หลายประเด็น เช่น  ความถูกต้องสมบูรณ์  ความทันสมัย  ปริมาณเนื้อหา  โครงสร้างและการแบ่ง
หมวดหมู่เนื้อหา  การใช้ภาษา  และความยากง่าย  รวมทั้งข้อค าถามในแบบทดสอบ  เป็นต้น  

 1.2  การประเมินด้านส่ือ  ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือประเมินคุณภาพส่ือใน 3 ด้าน   
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 1.2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน  การออกแบบวิธีน าเสนอท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้  ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
นักเรียน  รูปแบบปฏิสัมพันธ์  การตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนท่ีมีลักษณะแตกต่างกัน  
และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน  

 1.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ  พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ  
ภาพกราฟิก  เสียง  วีดิทัศน์  การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ  รวมท้ังการออกแบบกลุ่มการ
ควบคุมบทเรียน  

 1.2.3  ด้านการใช้งาน  พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
งาน  คู่มือการใช้งาน  เอกสารประกอบการเรียน  รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์  

2.  การทดลองใช้กับนักเรียน (Learner Try-out)  ถึงแม้ว่าเราจะน าข้อเสนอจาก
ผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขส่ือ  แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าส่ือนั้นจะมีประสิทธิภาพ  ตราบใดท่ียังไม่ได้
น าไปทดลองใช้กับนักเรียน  ซึ่งการทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียนนั้นแบ่งเป็น 
2 ขั้นตอน  คือ  

 2.1  Pilot testing  ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับนักเรียน  คือ หากลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มนักเรียนจริง 3 คน  ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี  ปานกลาง  และไม่ดี การ
เลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีคล้ายกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นกับนักเรียนแต่ละ
ระดับความสามารถชัดเจนขึ้น  ขณะทดสอบบทเรียนผู้ทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การ
ตอบค าถาม  การควบคุมบทเรียน  และเวลาท่ีใช้ในการเรียนของแต่ละคน  โดยก่อนการทดลอง
นักเรียนควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียน  ท้ังนี้เพื่อนักเรียนจะได้สังเกตและให้ค าแนะน าโดย
ละเอียดและชัดเจนขึ้น  ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดบกพร่องใดก็ควรท าการแก้ไข
ปรับปรุง  

 2.2  Field testing  ขั้นตอนต่อมาน าบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการทดลอง
ใหม่  กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มนักเรียนจริงจ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน  เพื่อวัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยพยายามจัดสภาพการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริง  ก่อนการทดลอง
ควรให้ครูผู้สอนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าว ๆ  
แล้วให้นักเรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง  ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
ประกอบด้วย  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และการวัดความ
พอใจในการใช้งาน   

3.  การปรับปรุงแก้ไข (Revise)  ควรวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการประเมินท้ังหมด  โดยการ
พิจารณาความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่าง  เมื่อพบข้อบกพร่องแล้วทีมผู้พัฒนาต้องระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจาก
ขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาท้ังหมด  และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอุดช่องโหว่ในจุดนั้นอย่างไร  
จากนั้นจึงท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปใช้งานจริง 
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2.4  เครื่องมือวัด  

 
2.4.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จากการศึกษาค าว่า “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน”  ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้  
ทิศนา  แขมมณี (2548 : 10)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  

การเข้าถึงความรู้  การพัฒนาทักษะในด้านการเรียน  ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีก าหนดให้  
คะแนนท่ีได้จากการงานท่ีครูมอบหมายให้  หรือท้ังสองอย่าง 

พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และ  พเยาว์  ยินดีสุข (2548 : 125) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หมายถึง  ขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

เยาวดี  วิบูลย์ศรี (2540 : 5)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
กระบวนการบ่งช้ีผลผลิตหรือคุณลักษณะท่ีวัดได้จากเครื่องวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่งอย่างมีระบบ  
เป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีเน้นปริมาณเป็นตัวเลขมากกว่าการบรรยายในเชิงคุณศัพท์ 

จิตติมา  พุทธเจริญ (2543 : 105)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
ผลของความสามารถทางสมองด้านต่าง ๆ ท่ีเกิดจากการเรียนการสอน  การฝึกฝน  หรือประสบการณ์
ต่าง ๆ ท้ังทางตรงและทางอ้อม  ซึ่งได้จากการนับเป็นคะแนนท่ีได้จากการตอบแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังจากท่ีเรียนจบเนื้อหาท่ีก าหนดไว้ 

พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2530 : 29)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
คุณลักษณะ  รวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน  จุดมุ่งหมาย
ของการวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของสมรรถภาพสมองของบุคคลว่าเรียนรู้
อะไรบ้าง  มีความรู้มากน้อยเพียงใด 

ภพ  เลาหไพบูลย์ (2537 : 295)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการท าส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  จากท่ีเคยไม่กระท าได้หรือกระท าได้
น้อยก่อนท่ีจะมีการเรียนรู้  ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได้ 

วรรณี  โสมประยูร (2537 : 262)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนรู้  ซึ่งพัฒนาขึ้นหลังจากได้รับการอบรม
ส่ังสอนและฝึกฝนโดยตรง 

ไพศาล  หวังพานิช (2533 : 209)  ได้ให้ความหมายว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน  เป็นการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน  การวัดผลสัมฤทธิ์จึง
เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร  มีความสามารถ
ชนิดใด  ซึ่งสามารถวัดได้  2  แบบ  ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาท่ีสอน  คือ 
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1.  การวัดด้วยการปฏิบัติ  เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะ
ของผู้เรียน  โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารรถดังกล่าวในรูปการกระท าจริงให้ออกมาเป็น
ผลงาน  การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ข้อสอบปฏิบัติ 

2.  การวัดด้านเนื้อหา  เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอันเป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน  รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ  สามารถวัดได้โดย
ใช้ข้อสอบผลสัมฤทธิ์    

สรุปได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ  ผลของความสามารถทางด้านสมองหรือพฤติกรรม
ของผู้เรียนท่ีเกิดจากการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการอบรม  ได้มาตามหลักการวัดและ
ประเมินผล ท่ีครอบคลุมท้ังด้านความรู้  ความคิดหรือพุทธิพิสัย  ด้านอารมณ์และความรูสึกหรือจิต
พิสัย  และด้านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัย  ท่ีผู้สอนก าหนดไว้ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 
 

2.4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ก่อนเรียนกับ

หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ดังนั้นผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงเครื่องมือวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย   

การวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย  เป็นการวัดความสามารถด้านสติปัญญา  ได้แก่  ความรู้-
ความจ า  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์  และการประเมินค่า  เครื่องมือท่ี
ใช้วัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยท่ีใช้กันส่วนใหญ่คือแบบทดสอบ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ. 2545 : 63) 

แบบทดสอบ  คือ  ชุดของค าถามหรือกลุ่มงานใด ๆ ท่ีสร้างขึ้นเพื่อจะชักน าให้ผู้ถูกทดสอบ
แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งออกมาให้ผู้สอบสังเกตได้และวัดได้  สามารถแบ่งออกได้เป็นหลาย
ประเภท  ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีใช้แบ่ง  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยต้องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ดังนั้นผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีรายละเอียดดังนี้ 

2.4.2.1  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ค าว่า “แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์”  นักวัดผลและนักการศึกษาไทยมีการเรียกช่ือ

ต่าง กันออกไปเป็นแบบทดสอบวัดความสัมฤทธิ์  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  หรือแบบสอบ
ผลสัมฤทธิ์  และได้ให้ความหมายไว้ในแนวทางเดียวกัน  ดังนี้ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ. 2545 : 97) 

สมนึก  ภัททิยธนี (2551 : 73)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีวัดสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ท่ีนักรเยนได้รับการเรียนรู้
ผ่านมาแล้ว 

ชวาล  แพรัตกุล (2518 : 112)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
หมายถึง  แบบทดสอบท่ีวัดความรู้  ทักษะและสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ท่ีเด็กได้รับจาก
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ประสบการณ์ท้ังปวง  ท้ังจากโรงเรียนและทางบ้าน  ยกเว้นการวัดทางร่างกาย  ความถนัด  และทาง
บุคคลกับสังคม  ส าหรับในโรงเรียนแล้วแบบทดสอบประเภทผลสัมฤทธิ์มุ่งท่ีจะวัดความส าเร็จใน
วิชาการเป็นส่วนใหญ่ 

วิเชียร  เกตุสิงห์ (2517 : 23)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์  หมายถึง  
แบบทดสอบท่ีวัดความรู้  ทักษะ  และสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ท่ีเด็กได้รับการเรียนรู้มาในอดีต  ยกเว้น
การวัดทางด้านร่างกาย  ข้อสอบประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้วัดความสัมฤทธิ์ผลทางด้านวิชาการ 

อเนก  เพียรอนุกุลบุตร (2524 : 151)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์  
หมายถึง  แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดความรู้  ทักษะ  สมรรถภาพด้านต่าง ๆ ท่ีได้รับจากประสบการณ์ท้ัง
ปวง  และมุ่งวัดทางด้านวิชาการเป็นส าคัญ 

เยาวดี  วิบูลย์ศรี (2540 : 28)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็น
แบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการ  มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เน้นการวัดความรู้ความสามารถ
จากการเรียนรู้ในอดีต  หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 

พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2545 : 98)  ให้ความหมายว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็น
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้  ทักษะและความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่า
บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด 

สรุปได้ว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีใช้วัด
ความรู้และความสามารถทางสติปัญญาท่ีนักเรียนได้รับจากการเรียนรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ใน
อดีต  ว่านักเรียนได้บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้เพียงใด 

2.4.2.2  ข้อสอบแบบเลือกตอบ 
เมษา  นวลศรี (2556 : 98-114)  กล่าวถึงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนว่า  ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นจ าเป็นท่ีผู้สร้างแบบทดสอบ
ต้องสามารถสร้างและพัฒนาแบบทดสอบโดยยึดรูปแบบการตอบเป็นหลักได้  ดังนั้นจึงน าเสนอ
ประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยจัดแบ่งออกเป็น 2 ประเภท  คือ  แบบทดสอบ
แบบเลือกค าตอบ  และแบบทดสอบแบบเขียนค าตอบ  ในท่ีนี้ผู้วิจัยขอกล่าวถึงแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ  ซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  มี
รายละเอียดดังนี้ 

แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  เป็นแบบทดสอบท่ีข้อสอบแต่ละ
ข้อประกอบด้วยค าถาม (Stem)  และตัวเลือก (Alternative) ส าหรับในส่วนค าถามของข้อสอบแบบ
เลือกตอบจะอยู่ในรูปของค าถามหรืออยู่ในรูปของข้อความไม่สมบูรณ์ก็ได้  ส่วนตัวเลือกจะ
ประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูก (Correct answer)  และตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบไม่ถูกรียกว่า  
ตัวลวง (Distracters)  

จ านวนตัวเลือกของข้อสอบแบบเลือกตอบโดยท่ัวไปจะมี 3, 4  หรือ 5 ตัวเลือกก็ได้  
โดยส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับระดับช้ันหรือวัยของผู้ตอบ  การมีตัวเลือกมากขึ้นจะท าให้โอกาสการตอบถูก
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โดยการเดาลดลง  เช่น  ถ้ามี 5 ตัวเลือก  โอกาสการตอบถูกโดยการเดาจะเท่ากับ 1 ใน 5  ถ้ามี 4 
ตัวเลือกการตอบถูกโดยการเดาจะเท่ากับ 1 ใน 4 

การน าข้อสอบแบบเลือกตอบไปใช้สามารถวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดับต่าง ๆ 
ได้  ต้ังแต่ระดับท่ีง่ายไปจนถึงระดับท่ีซับซ้อนขึ้น  ประกอบด้วยความสามารถทางสมองขั้นต่ า  ได้แก่  
ขั้นความรู้ ความจ า  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  และความสามารถทางสมองขั้นสูง  ได้แก่  ขั้นการ
วิเคราะห์  การสังเคราะห์  และการประเมินค่า  และสามารถวัดได้อย่างหลากหลาย  ครอบคลุม
เนื้อหาในวิชาต่าง ๆ และน าไปพัฒนาเป็นแบบทดสอบมาตรฐานได้ 

2.4.2.2.1  รูปแบบค าถามของข้อสอบแบบเลือกตอบ 
1.  แบบค าถามเด่ียว (Single  Question) เป็นค าถามท่ีมีความสมบูรณ์

ในตัวเอง  ถามเรื่องเดียวโดยเฉพาะ  มี 6 ลักษณะดังนี้ 
1.1  แบบเลือกค าตอบถูก (Correct answer)  ข้อสอบแบบนี้จะมี

ค าตอบถูกเพียงค าตอบเดียว  ท่ีเหลือเป็นตัวลวง 
1.2  แบบให้เลือกค าตอบผิด (Incorrect  answer)  ข้อสอบแบบนี้มุ่ง

ให้ผู้ตอบเลือกค าตอบผิดซึ่งจะมีอยู่เพียงค าตอบเดียว  และท่ีเหลือจะเป็นตัวเลือกท่ีถูก 
1.3  แบบให้เลือกค าตอบท่ีดีท่ีสุด (Best answer) ข้อสอบแบบนี้มุ่งให้

ผู้ตอบหาค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียวจากตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบท่ีถูกหลายตัวเลือก  แต่
ระดับความถูกต้องแตกต่างกัน 

1.4  แบบให้เรียงล าดับค าตอบ  เป็นค าถามท่ีต้องการให้ ผู้ตอบ
เรียงล าดับตามข้ันตอน         ต่าง ๆ ของเรื่องหรือกิจกรรมนั้น ๆ ตามล าดับความส าคัญก่อนหรือหลัง 

1.5  แบบให้เลือกค าตอบเปรียบเทียบ  เป็นข้อสอบท่ีต้องการให้ผู้ตอบ
เลือกค าตอบในเชิงเปรียบเทียบ  โดยเปรียบเทียบความสัมพันธ์ระหว่างค าศัพท์ในตัวค าถาม  เพื่อ
น าไปใช้เลือกค าตอบท่ีมีความสัมพันธ์หรือสอดคล้องในลักษณะเดียวกัน 

1.6  แบบให้เลือกค าตอบรวม  เป็นข้อสอบท่ีต้องการให้ผู้ตอบเลือก
ค าตอบท่ีเป็นไปได้หลาย ๆ อย่างร่วมกัน  แล้วผสมค าตอบหลายข้อเข้าด้วยกัน 

2.  แบบค าถามเป็นชุดแต่ตัวเลือกคงท่ี (Constant Choice Question)  
เป็นข้อสอบท่ีใช้ค าถามหลายข้อซึ่งถามครอบคลุมเนื้อหาเดียวกันและค าถามแต่ละข้อมีชุดของ
ตัวเลือกเดียวกัน 

3.  ค าถามแบบสถานการณ์ (Situation)  เป็นการใช้แผนภาพ  แผนภูมิ  
บทความ  สถานการณ์ เรื่องราวต่าง ๆ แล้วตั้งค าถามในแง่มุมต่าง ๆ ให้ผู้ตอบตอบภายใต้เงื่อนไขหรือ
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้นั้น 
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2.4.2.2.2  ข้อเสนอแนะในการสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบ  
ข้อสอบแบบเลือกตอบท่ีดีต้องประกอบด้วยข้อค าถามท่ีชัดเจน  ส่ือสารได้

เข้าใจ  ท่ีส าคัญต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้  ตัวเลือกมีท้ังค าตอบถูกและลวง  
ซึ่งต้องมีความเป็นไปได้  ในการเขียนจึงแยกเป็น 2 กรณี ดังนี้ 

1.  การเขียนข้อค าถาม (Stem) 
1.1  ค าถามจะเป็นรูปแบบค าถามท่ีเป็นประโยคท่ีมีความสมบูรณ์  

และต้องเป็นประโยคท่ีมีใจความหรือมีความหมายในตัวประโยคเอง  จะอย่างไรก็ตามการใช้ประโยคท่ี
มีใจความสมบูรณ์จะท าให้ผู้สอบดูง่ายขึ้น  และมีผลต่อการเพิ่มค่าความเท่ียงของข้อสอบเล็กน้อย      
คือ 6 %  

1.2  ใช้ค าถามท่ีมีความหมายชัดเจน  ส้ัน  ไม่ซับซ้อนหรือไม่ฟุ่มเฟือย  
1.3  ไม่ควรใช้ประโยคปฏิเสธในตัวค าถาม  หรือถ้าจะใช้ก็ควรขีดเส้น

ใต้หรือตัวทึบ  และไม่ควรใช้ปฏิเสธซ้อน  คือเมื่อใช้ค าปฏิเสธในตัวค าถามแล้วไม่ควรปฏิเสธใน
ตัวเลือกอีกเพราะจะท าให้ความคิดของผู้ตอบสับสนได้  ตัวอย่างการใช้ปฏิเสธซ้อน  เช่น 

         (ไม่ดี)  อะไรไม่เป็นศัตรูของความไม่พยาบาท 
         (ดีขึ้น) อะไรเป็นศัตรูของความพยาบาท 

1.4  ใช้ภาษาให้เหมาะสมกับระดับของนักเรียนหรือวัยของผู้ตอบ 
1.5  ไม่ใช้ค าถามท่ีเป็นแนะค าตอบ หรือข้อความในค าถามไม่ซ้ ากับ

ข้อความในตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูก 
1.6  ถ้าในกรณีท่ีค าถามมีค าตอบท่ีถูกหรือเป็นไปได้หลายค าตอบ  ให้

ผู้ตอบพิจารณาเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุด 
1.7  อย่าให้ข้อสอบข้อหนึ่งส่งผลต่อการช้ีแนะค าตอบในข้ออื่น ๆ 
1.8  ไม่ควรลอกประโยคจากต ารามาเขียนข้อสอบ  แต่ควรจัดเรียบ

เรียงใหม่ 
2.  การเขียนตัวเลือก (Alternatives หรือ options) 

2.1  การเขียนตัวค าตอบหรือตัวถูก  ควรมีเพียงค าตอบเดียว  และผู้
ช านาญในวิชานั้นเห็นชอบเป็นเอกฉันท์ 

2.2  ตัวเลือกทุกตัวมีความเป็นไปได้ท่ีจะเป็นค าตอบท่ีถูกต้อง  ต้อง
สมเหตุสมผลและมีความเป็นเอกพันธ์  ในกรณีท่ีค าถามเกี่ยวกับการให้ค านวณ  ตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง
จะต้องได้มาจากตัวเลขท่ีอยู่ในค าถาม  แต่การใช้เหตุผลผิดเท่านั้นหรือมาจากมโนทัศน์คลาดเคล่ือน
ของนักเรียน  หรือถ้าเป็นเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์  ตัวเลือกต่าง ๆ ต้องเป็นเรื่องราวในระยะใกล้
เคียงกัน 

2.3  ข้อความเลือกแต่ละตัวเลือกควรเป็นอิสระจากกัน 
2.4  ถ้าตัวเลือกใช้ค าซ้ ากันควรน ามาไว้ในค าถาม 
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2.5  ใช้ตัวเลือกปลายเปิดให้เหมาะสม  ตัวเลือกปลายเปิด  ได้แก่ “ถูก
ทุกข้อ” หรือ “ผิดทุกข้อ” หรือ “ไม่มีค าตอบถูก” ควรใช้ให้สมเหตุสมผล  โดยปกติไม่ควรใช้ตัวเลือก
ประเภทนี้  เพราะถ้าตัวเลือกเหล่านั้นเป็นตัวเลือกท่ีไม่ใช่ค าตอบถูกต้อง  ผู้ตอบจะทราบได้ง่าย
หลังจากพิจารณาตัวเลือกบางตัวที่ขัดกับข้อความนั้น  หากค าถามใดมีค าตอบถูกหลายข้ออาจเปล่ียน
ค าถามเป็น “ข้อใดไม่ใช่ค าตอบท่ีถูกต้อง”  จะไม่ให้ประโยชน์มากกว่า  เช่น  ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของ
เครื่องมือวัดผลท่ีดี 

2.6  ต าแหน่งของตัวถูกวางอยู่กระจาย  โดยเฉล่ียตัวถูกในแต่ละตัวให้
มีจ านวนเท่า ๆ กันและค าตอบถูกหรือตัวถูกไม่ควรจัดเรียงไว้อย่างเป็นระบบ  แต่ต้องเป็นไปแบบสุ่ม 

2.7  พยายามเขียนตัวเลือกให้มีความยากพอ ๆ กัน  ส่วนมากตัวเลือก
ถูกมีแนวโน้มว่าจะยาวกว่า 

2.8  ความยาวของตัวถูกและตัวลวงควรมีความยาวพอ ๆ กัน เพื่อ
ไม่ให้เป็นการช้ีน าค าตอบ 

2.4.2.2.3  ข้อดีและข้อจ ากัดของข้อสอบแบบเลือกตอบ 
1.  ข้อดีของข้อสอบแบบเลือกตอบ 

1.1  มีความสามารถหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนได้กว้าง
และอีกตั้งแต่ความสามารถทางสมองขั้นต่ าไปจนถึงขั้นที่ซับซ้อน 

1.2  สามารถวัดได้ครอบคลุมเนื้อหาท่ีต้องการวัดเนื่องจากเปิดโอกาส
ให้ผู้สอบสามารถสุ่มเนื้อหาท่ีต้องการวัดมาออกข้อสอบได้ตามต้องการ 

1.3  ช่วยให้แบบสอบมีความตรงเชิงเนื้อหาได้ดี เนื่องสามารถออก
ข้อสอบให้ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ได้หลายด้าน และออกได้จ านวนหลายข้อ 

1.4  มีความเป็นปรนัยในการตรวจให้คะแนน 
1.5  ใช้เวลาในการตรวจข้อสอบน้อย 
1.6  เหมาะส าหรับการสอบท่ีมีผู้สอบเป็นจ านวนมาก 
1.7  คะแนนท่ีได้จากการสอบมีความเท่ียงมากกว่าแบบสอบชนิดอื่นๆ 

เนื่องจากสามารถลดการตอบถูกโดยการเดาลงได้จึงนิยมพัฒนาเป็นแบบสอบมาตรฐาน 
2.  ข้อจ ากัดของข้อสอบแบบเลือกตอบ 

2.1  เปิดโอกาสให้ผู้ตอบเดาข้อสอบได้ 
2.2  ข้อสอบออกยากและเสียเวลาในการออกข้อสอบมาก  เนื่องจาก

ตัวเขียนตัวลวงท่ีผิดแต่ให้มีท่าว่าถูกเพื่อให้เป็นตัวลวงท่ีดี 
2.3  ผู้ออกข้อสอบต้องมีความรู้ความสามารถในการออกข้อสอบจริง 

ๆ จึงจะสามารถวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ขั้นสูงได้ 
2.4  ผู้ออกข้อสอบต้องมีความรอบรู้ในเนื้อหานั้น ๆ  ประกอบกับมี

ความรู้ในเรื่องวิชาการเขียนข้อสอบเป็นอย่างดี 
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2.5  ไม่เหมาะส าหรับการวัดความคิดสร้างสรรค์ การเสนอแนวคิด
ตลอดจนทักษะในการเขียนและการวัดการปฏิบัติต่าง ๆ 

2.6  ส้ินเปลืองงบประมาณมากกว่าแบบสอบชนิดอื่น ๆ 
 

2.4.3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็นเครื่องมือในการวัดคุณภาพ

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มี
รายละเอียดดังนี้ 

พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 170)  กล่าวถึงแบบสอบถาม (questionnaire)  ว่าหมายถึง
ชุดของข้อค าถามท่ีเป็นข้อความส าหรับให้ผู้ตอบตอบโดยการเขียน  ซึ่งอาจเขียนตอบเป็นข้อความ
หรือเป็นเครื่องหมายตามเงื่อนไขท่ีก าหนด  

แบบสอบถามแบบปิด (Closed form questionnaire)  เป็นแบบสอบถามท่ีข้อค าถามมี
ลักษณะจ ากัดให้ตอบ  ลักษณะของค าถามแบบปิดมีหลายแบบ  เช่น  แบบเติมค าในช่องว่าง  แบบ
ตรวจสอบรายการ  แบบเรียงล าดับ  แบบใช่-ไม่ใช่  แบบมาตรส่วนประมาณค่า  แบบเลือกตอบ
ค าตอบเดียว  และแบบเลือกตอบหลายค าตอบ   

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale)  เป็นแบบสอบถามชนิดท่ีพบบ่อ
ในการวิจัยทางการศึกษาและทางสังคมศาสตร์  โดยมักจะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
มีการให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 1  ส าหรับชุดค าตอบ 5 ระดับ  ซึ่งเป็นไปได้หลายลักษณะ  ดังนี้ (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 171) 

 
ตารางที่ 2.5  ตัวอย่างชุดของค าตอบ 5 ระดับ  ของแบบมาตราส่วนประมาณค่า  

ชุดค าตอบ 5 ระดับ 
ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 ชุดท่ี 4 ชุดท่ี 5 คะแนน 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
เห็นด้วย 
ไม่แน่ใจ 

ไม่เห็นด้วย 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

มากท่ีสุด 
มาก 

ปานกลาง 
น้อย 

น้อยท่ีสุด 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 

ดีเย่ียม 
ดีมาก 

ดี 
พอใช้ 
ไม่ดี 

5 
4 
3 
2 
1 

ที่มา : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ  (2555 : 172) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแต่ละข้อ
และภาพรวมเป็นรายด้านหรือท้ังฉบับ  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียแบ่งออกเป็นช่วง ๆ แต่ละ
ช่วงมีความหมาย  ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.6  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียของคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
ชุดค าตอบ 5 ระดับ 

ช่วงค่าเฉล่ีย ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 ชุดท่ี 4 ชุดท่ี 5 
4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
เห็นด้วย 
ไม่แน่ใจ 

ไม่เห็นด้วย 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

มากท่ีสุด 
มาก 

ปานกลาง 
น้อย 

น้อยท่ีสุด 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 

ดีเย่ียม 
ดีมาก 

ดี 
พอใช้ 
ไม่ดี 

ที่มา : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.  (2555 : 172) 
 

แบบสอบถามแบบปิดมีท้ังข้อดีและข้อเสีย  ดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 172-173) 
1.  ข้อดีของแบบสอบถามแบบปิด 

   1.1  ช่วยให้ผู้ตอบตอบได้เร็ว 
   1.2  ค าตอบท่ีได้รับตรงประเด็น 
   1.3  ค าตอบท่ีได้รับมีความเช่ือถือได้สูง 
   1.4  ไม่ค่อยมีปัญหาท่ีเกิดจากการขาดทักษะในการตอบของผู้ตอบ 
   1.5  การวิเคราะห์ข้อมูลละการสรุปผลท าได้ง่าย  เนื่องจากข้อมูลไม่กระจัดกระจาย 
   1.6  สามารถสร้างค าถามให้ครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมด 
   1.7  สามารถน าค าตอบของผู้ตอบแต่ละคนมาเปรียบเทียบกันได้ 

2.  ข้อเสียของแบบสอบถามแบบปิด 
   2.1  ผู้ตอบไม่ได้แสดงความคิดเห็นนอกเหนือจากค าตอบท่ีก าหนด 
   2.2  ไม่ให้อิสระแก่ผู้ตอบ  เนื่องจากต้องตอบแบบสอบถามตามแนวที่ก าหนด 
   2.3  บางครั้งตัวเลือกไม่ตรงกับความต้องการของผู้ตอบ 
   2.4  สร้างข้อค าถามได้ยาก  ต้องมีความรู้ความช านาญมาก 

 

2.4.4  ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือวัด 
 2.4.4.1  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                     การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีขั้นตอนในการด าเนินการ  ดังนี้ 
(บุญชม  ศรีสะอาด. 2556 : 68-73) 
                     ขั้นที่ 1 วิเคราะห์จุดประสงค์และเนื้อหาวิชา 
                     ขั้นแรกจะต้องท าการวิเคราะห์ดูว่ามีหัวข้อเนื้อหาใดบ้างท่ีต้องการให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้และท่ีจะต้องวัด  แต่ละหัวข้อเหล่านั้นต้องการให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมหรือสมรรถภาพ
อะไร  ให้ก าหนดออกมาให้ชัดเจน 
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ขัน้ที่ 2 ก าหนดพฤติกรรมย่อยที่จะออกข้อสอบ 
จากขั้นแรก  พิจารณาต่อไปว่าจะวัดพฤติกรรมย่อยอะไรบ้าง  อย่างละกี่ข้อ  

พฤติกรรมย่อยดังกล่าวคือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมนั่นเอง  เมื่อก าหนดจ านวนข้อท่ีต้องการจริงเสร็จ
แล้ว  ต่อมาพิจารณาว่าจะต้องออกข้อสอบเกิดไว้หัวข้อละกี่ข้อ  ควรออกเกินไว้ไม่ต่ ากว่า 25% ท้ังนี้
เนื่องจากหลังจากท่ีน าไปทดลองใช้และวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบรายข้อแล้ว  จะตัดข้อท่ีมี
คุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออก  ข้อสอบท่ีเหลือจะได้ไม่น้อยกว่าจ านวนท่ีต้องการจริง   

ขั้นที่ 3 ก าหนดรูปแบบของข้อค าถามและศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ 
ท าการพิจารณาและตัดสินใจว่าจะใช้ข้อค าถามรูปแบบใด  และศึกษาวิธีการเขียน

ข้อสอบ  เช่น  ศึกษาหลักในการเขียนข้อค าถามแบบนั้น ๆ  ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบเพื่อวัดจุดประสงค์
ต่าง ๆ  ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนข้อสอบ  เพื่อท่ีจะได้น ามาใช้ในการเขียนข้อสอบ 

ขั้นที่ 4 เขียนข้อสอบ 
ลงมือเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามตารางท่ีได้ก าหนดจ านวน

ข้อสอบของแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  และใช้รูปแบบ  เทคนิคการเขียนท่ีได้ศึกษาไว้ในขั้นที่ 3 
ขั้นที่ 5 ตรวจทานข้อสอบ 
น าข้อสอบท่ีเขียนไว้ในขั้นตอนท่ี 4  มาพิจารณาทบทวนอีกครั้งหนึ่ง  โดยพิจารณา

ถึงความถูกต้องตามหลักวิชา  พิจารณาว่าแต่ละข้อวัดพฤติกรรมย่อยหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี
ต้องการหรือไม่  ภาษาท่ีใช้เขียนมีความชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมดีแล้วหรือไม่  ตัวถูก  ตัวลวง
เหมาะสมเข้าหลักเกณฑ์หรือไม่  ถ้าไม่เหมาะสมให้ท าการปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

ขัน้ที่ 6 ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
น าจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละข้อสอบท่ีวัดแต่ละจุดประสงค์ไปให้ผู้เช่ียวชาญ

ด้านการวัดผลและด้านเนื้อหาจ านวนไม่ต่ ากว่า 3 คน  ตรวจสอบและพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อวัด
ตามจุดประสงค์ท่ีระบุไว้นั้นหรือไม่  โดยใช้วิ ธีของโรวิเนลลี (Rovinelli) และแฮมเบิลตัล (R.K. 
Hambleton) 

ขั้นที่ 7 จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง 
น าข้อสอบท้ังหมดท่ีผ่านการพิจารณาว่าเหมาะสมเข้าเกณฑ์ในขั้นท่ี 6  มาพิมพ์เป็น

แบบทดสอบ  มีค าช้ีแจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ  วิธีตอบ  จัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
ขั้นที่ 8 ทดลองสอบ  วิเคราะห์คุณภาพ  และปรับปรุง 
น าเอาแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่มท่ีคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจริง  จ านวน

ประมาณ 40 คนหรือมากกว่า  โดยสอบในช่ัวโมงแรกของการเรียนวิชานั้นเรียกว่าการสอบก่อนเรียน  
และน าแบบทดสอบเดิมมาสอบกับกลุ่มเดิมอีกครั้งหนึ่งหลังจากท่ีเรียนวิชานั้นจบแล้วเรียกว่าการสอบ
หลังเรียน  น าเอาผลการสอบ 2 ครั้งมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบรายข้อ  คัดเลือก
ข้อสอบท่ีมีอ านาจจ าแนกเข้าเกณฑ์ตามจ านวนท่ีต้องการและหาความเช่ือมั่น   
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ขั้นที่ 9 จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง 
น าข้อสอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกเข้าเกณฑ์จากผลการวิเคราะห์ในขั้นท่ี 8  มาพิมพ์

เป็นแบบทดสอบฉบับจริงต่อไป  โดยเน้นรูปแบบการพิมพ์ท่ีประณีต  มีความถูกต้อง  มีค าช้ีแจงท่ี
ละเอียดแจ่มชัด  ผู้อ่านเข้าใจง่าย 

2.4.4.2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีขั้นตอนในการ

ด าเนินการ  ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด. 2556 : 77-78) 
ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ 
ขั้นตอนแรกของการสร้างแบบประเมินคือ  ท าการวิเคราะห์ลักษณะของข้อมูลท่ี

ต้องการในการวิจัย  โดยวิเคราะห์จากจุดประสงค์ในการวิจัยแล้วก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของแบบ
ประเมิน 

ขัน้ที่ 2 ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 
ท าการศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจากต าราต่าง ๆ ศึกษาแบบสอบถามของคน

อื่น ๆ  ท่ีวิจัยในเรื่องคล้ายกัน  แล้วก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 
ขั้นที่ 3 เขียนแบบสอบถามฉบับร่าง 
ลงมือเขียนแบบสอบถามฉบับร่างตามโครงสร้างเนื้อหาของแบบสอบถามในขั้นท่ี 1  

และตามหลักในการสร้างและรูปแบบท่ีก าหนดไว้ในขั้นที่ 2 
ขั้นที่ 4 ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา 
น าแบบสอบถามไปให้ผู้เช่ียวชาญในด้านท่ีจะศึกษาและด้านวัดผลพิจารณาความ

ถูกต้อง  ความเท่ียงตรงของข้อค าถามแต่ละข้อ  น าเอาข้อวิจารณ์เหล่านั้นมาพิจารณาแก้ไขให้
เหมาะสม 

ขั้นที่ 5 ทดลองใช้และปรับปรุง 
น าข้อสอบท้ังหมดท่ีผ่านการพิจารณาว่าเหมาะสมเข้าเกณฑ์ในขั้นท่ี 6  มาพิมพ์เป็น

แบบทดสอบ  มีค าช้ีแจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ  วิธีตอบ  จัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
ขั้นที่ 6 ทดลองสอบ  วิเคราะห์คุณภาพ  และปรับปรุง 
น าแบบสอบถามไปทดลองใช้กับผู้ท่ีมีลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง  ประมาณ 5-10 

คน  เพื่อพิจารณาความแจ่มชัดของข้อค าถามต่าง ๆ หลังจากตอบเสร็จให้ท าการสัมภาษณ์ผู้ตอบ
เกี่ยวกับความเข้าใจข้อความต่าง ๆ และปัญหาท่ีพบในขณะตอบ  แล้วน าข้อมูลเหล่านั้นมาพิจารณา
ปรับปรุงแบบสอบถาม  แล้วน าไปทดลองกับกลุ่มท่ีคล้ายกลุ่มตัวอย่าง  ประมาณ 50-100 คน  กรณีท่ี
เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า  น าผลมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก  แล้วคัดเลือก
เอาเฉพาะข้อท่ีมีอ านาจจ าแนกเข้าเกณฑ์แล้วจึงน ามาหาค่าความเช่ือมั่นต่อไป   
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ขั้นที่ 7 พิมพ์แบบสอบถามฉบับจริง 
ท าการพิมพ์แบบสอบถามฉบับท่ีจะใช้จริงหลักจากปรับปรุงในขั้นท่ี 5 แล้ว  ในการ

พิมพ์ฉบับจริงจะต้องค านึงถึงความแจ่มชัดในการอธิบายจุดประสงค์และวิธีตอบ  แล้วพิจารณาความ
ถูกต้องในเนื้อหาสาระและการพิมพ์  จัดรูปแบบการพิมพ์ให้สวยงาม 
 

2.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

2.5.1  การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวิชาได้เร็วขึ้น  เร้าความสนใจ  ง่าย

ต่อการใช้  และนักเรียนได้เรียนตามระดับความสามารถของตนเอง  นอกจากนี้ด้านเทคนิคการ
แสดงผลทางหน้าจอ  สี  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  จะต้องมีความเหมาะสม  รวมท้ังจะต้องได้รับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือให้อยู่ในระดับท่ีต้องการก่อนจะน าไปใช้  ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียว่ามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นควรได้รับการประเมินท้ังคุณภาพของส่ือท่ีมีต่อ
การเรียนการสอน  การออกแบบหน้าจอ  และการใช้งาน  และต้องหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นด้วย  (เยาวลักษณ์  เตียรณบรรจง และ นันทวรรณ  กฤตวิทย์. 2544 : 156) 
ในการประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียต้องก าหนดตัวบ่งช้ี  เกณฑ์  และมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับส่ือ
มัลติมีเดีย  และการก าหนดประเด็น  องค์ประกอบ  หรือหัวข้อการประเมินจะต้องพิจารณาจากส่วน
ส าคัญ 3 ส่วน  ได้แก่  คุณภาพด้านการออกแบบการสอน  การออกแบบหน้าจอ  และการใช้งาน  
ดังนี้  (เยาวลักษณ์  เตียรณบรรจง และ นันทวรรณ  กฤตวิทย์. 2544 : 157-160) 

2.5.1.1  องค์ประกอบในการประเมิน   
1.  การประเมินการออกแบบการสอน   
การออกแบบบทเรียน ท่ี ดีจะจูงใจนักเรียน  หรือให้ความรู้แก่นักเรียนตาม

วัตถุประสงค์ของการเรียน  ซึ่งจะต้องประกอบด้วยส่วนส าคัญดังต่อไปนี้ 
1.1  วัตถุประสงค์การเรียน  บทเรียนท่ีดีจะต้องแสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้

อย่างชัดเจน  วัตถุประสงค์จะเป็นตัวบอกให้ทราบว่าเมื่อนักเรียนศึกษาจบบทเรียนแล้ว  นักเรียนจะ
ได้ความรู้อะไรบ้าง  นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้สร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรม  เลือกหัวข้อและวิธีการ
น าเสนอท่ีเหมาะสม  และยังช่วยให้ผู้สอนตัดสินใจได้ว่าบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับนักเรียน 

1.2  เนื้อหา  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะต้องมีเนื้อหาท่ีถูกต้องตามหลักวิชา
และหลักการใช้ภาษา 

1.3  ความเหมาะสมกับความรู้และความสามารถของนักเรียน  ผู้สอนจะต้อง
พิจารณาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาว่ามีความเหมาะสมกับระดับความรู้  อายุ  ทักษะความสามารถ
ของนักเรียน  มีความเหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาท่ีใช้ในการศึกษาหรือไม่  ในกรณีบทเรียน
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แบบสอนเนื้อหา (Tutorial)  ความยาวในแต่ละบทเรียนควรมีความเหมาะสมกับอายุ  ความสามารถ
และลักษณะของนักเรียนด้วย  

1.4  ปฏิสัมพันธ์  ส่ือมัลติมีเดียท่ีดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ท่ีเหมาะสม  เช่น  ยอมให้
นักเรียนแก้ไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพ์ผิดได้  ให้นักเรียนได้โต้ตอบและรับข้อมูลป้อนกลับได้  
มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข  นักเรียนสามารถแข่งขันกับ
คะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได้  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเป็นโปรแกรมฝึกหัด  
ท่ีดีจะช่วยให้นักเรียนได้ใช้บทเรียนนั้นหลาย ๆ ครั้ง  จนเกิดเป็นทักษะ  มีผลสรุปความสามารถของ
นักเรียนในรูปคะแนน  ร้อยละ  ตาราง  หรืออัตราส่วนปฏิสัมพันธ์  ลักษณะดังกล่าวนี้เป็นแรงจูงใจแก่
นักเรียน  ให้ผลป้อนกลับท่ีมีประสิทธิภาพท้ังค าตอบท่ีถูกต้องและค าตอบท่ีไม่ถูกต้อง  มีการให้
แรงจูงใจทางบวก  ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนให้เห็น 

1.5  ปรับใช้ตามความต้องการของนักเรียน  บทเรียนบางบทเรียนจะให้นักเรียน
เลือกระดับความยากง่ายของบทเรียนได้ตามต้องการ  มีส่วนสอน  และอาจมีส่วนท่ีผู้สร้างบทเรียน
สร้างให้มีการเก็บบันทึก และเก็บข้อคิดเห็นของนักเรียนเมื่อเรียนซ่อมเสริมนั้นจบแล้ว  

1.6  การน าเสนอเนื้อหา  การน าเสนอเนื้อหาท่ีน่าสนใจจะช่วยให้นักเรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่าย  การจัดวางต าแหน่งของข้อความ  ขนาดของตัวอักษร  ความกะทัดรัด  มี
ภาพประกอบอย่างเหมาะสม  จะช่วยให้บทเรียนน่าสนใจอยู่ตลอดเวลา 

1.7  การประเมินความสามารถนักเรียน  ค าถามท่ีเหมาะสมจะช่วยให้มีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม  ลักษณะค าถามท่ีมีในบทเรียนควรเป็นค าถามท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีจะ
ประเมิน   ไม่รบกวนและก ากวม  ประเมินค าตอบได้ทุกแบบ  ไม่ท าให้นักเรียนเกิดความพะวงกับ
ขั้นตอนหรือกับการหาค าตอบท่ีถูกต้อง   

2.  การประเมินการออกแบบหน้าจอ 
การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ  จะประเมินองค์ประกอบด้านข้อความ  

ภาพและกราฟิก  เสียง  และการควบคุมหน้าจอว่าไดคุณภาพในระดับใด 
2.1  การประเมินข้อความ  เป็นส่วนส าคัญของการออกแบบส่ือมัลติมีเดียให้ดู

น่าสนใจ  องค์ประกอบด้านข้อความประกอบด้วยส่วนประกอบย่อย ๆ หลายส่วน  ได้แก่  รูปแบบ
ต้องอ่านง่าย  ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับของนักเรียน  ความหนาแน่นของตัวอักษรและ
องค์ประกอบอื่นบนหน้าจอมีขาดปานกลางหรือเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา  สีของพื้นหลังและสีของ
ข้อความจะต้องเข้าคู่อย่างเหมาะสม  ให้นักเรียนอ่านง่ายและสบายตา  เป็นต้น  การประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียจะต้องประเมินวา  ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองค์ประกอบด้านข้อความเหมาะสมและเป็นไปตาม
ลักษณะส าคัญขององค์ประกอบด้านข้อความหรือไม่ 

2.2  การประเมินภาพและกราฟิก  ภาพท่ีใช้ประกอบมีต้ังแต่ภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว  ส่ือมัลติมีเดียจะต้องได้รับการประเมินว่าการใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตามหลักการ
ใช้ต่อไปนี้หรือไม่  กล่าวคือภาพมีความชัดเจน  ดูง่าย  น่าสนใจ  มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะ
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กับหน้าจอ  สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย  เนื้อหา  และวัยของนักเรียน  การเสนอภาพต้องเป็นระเบียบ  
มีล าดับขั้นและดูง่าย  ไม่ควรใช้ภาพจ านวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อยเกิดไป  ภาพ ๆ 
หนึ่งควรใช้เพื่อเสนอแนวคิดหลักเพียงแนวคิดเดียว  และรูปแบบท่ีแสดงผ่านจอภาพจะต้องมีความ
ชัดเจนและสวยงาม 

2.3  การประเมินเสียง  เสียงท่ีใช้ประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเป็นเสียงพูดบรรยาย
และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีด้วย  หลักเกณฑ์การพิจารณาการใช้เสียงท่ีเหมาะสมควร
พิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง  ซึ่งได้แก่ 

2.3.1  คุณภาพของเสียง  เสียงท่ีใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด  เสียง
บรรยาย  หรือเสียงดนตรีจะต้องมีความชัดเจนและถูกต้อง 

2.3.2  การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ี
เหมาะสมจะประเมินในเรื่องความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับนักเรียน  ความเหมาะสมกับเวลา
และโอกาส  ความยาวของเสียงสอดคล้องกับยะยะเวลาการแสดงภาพ  การเปิดโอกาสให้นักเรียน
สามารถเลือกท่ีจะฟังหรือไม่ฟัง  และปรับระดับความดังของเสียงได้  การใช้เสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรีมีความสม่ าเสมอ  ไม่มากเกินไป 

2.4  การประเมินการควบคุมหน้าจอ  เกี่ยวข้องกับการประเมินในส่วนท่ีเป็นเมนู
หรือหน้าโฮมเพจในเว็บว่า 

2.4.1  มีการก าหนดเส้นทางเดินและการใช้งานท่ีง่าย  สะดวก  และคงเส้น
คงวา  ไม่สร้างความยุ่งยากและสับสนให้กับนักเรียน  มีความเป็นมิตรกับนักเรียน  แม้นักเรียนจะ
เลือกค าส่ังท่ีไม่ถูกต้องก็ไม่ท าให้โปรแกรมหยุดการท างาน 

2.4.2  นักเรียนมีความสะดวกในการใช้เมนู  คีย์บอร์ด  หรือส่วนประกอบ
ด่ืน ๆ  หรือมีค าส่ังท่ีให้นักเรียนสามารถข้ามบางขั้นตอนได้หากนักเรียนเข้าในเนื้อหานั้น ๆ แล้ว 

2.4.3  นักเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหน้าจอ  จัดล าดับ
ของบทเรียน  เลือกบทเรียนท่ีต้องการเรียน  เลือกท่ีจะย้อนไปดูหน้าท่ีผ่าน  เลือกแบบการแสดงผลได้ 

2.4.4  การออกแบบเส้นทางเดินของบทเรียนและปุ่มควบคุมหน้าจอมีความ
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนและหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

3.  การประเมินการใช้งาน 
การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าส่ือมัลติมีเดียมีลักษณะส าคัญ ท่ีดี

ดังต่อไปนี้หรือไม่ 
3.1  การน าไปใช้งาน 

3.1.1  บทเรียนง่ายและสะดวกต่อการน าไปใช้ 
3.1.2  บทเรียนไม่มีข้อผิดพลาด (bug)  และสามารถท างานได้โดยไม่มีการ

สะดุดหรือหยุด 
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3.1.3  ในการท างานต้องไม่มีการหยุดเป็นระยะ ๆ เนื่องจากการท างานของ
เครื่อง 

3.1.4  ค าส่ังหรือรายละเอียดต่าง ๆ ในโปรแกรม  ผู้ใช้สามารถอ่านหรือท า
ความเข้าใจได้ง่าย  และมีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

3.1.5  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเหมาะสม  นักเรียนไม่จ าเป็นต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มากนัก 

3.1.6  นักเรียนไม่จ าเป็นต้องใช้คู่มืออยู่ตลอดเวลา 
3.1.7  ไม่มีการแบ่งแยกเพศ  เช้ือชาติในการใช้ 
3.1.8  ไม่ต้องให้ผู้สอนช่วยเหลืออยู่ลอดเวลาในการใช้บทเรียน 

3.2  คู่มือคร ู
3.2.1  มีคู่มอืครู  และมีเครื่องมือท่ีจ าเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ 
3.2.2  มีค าแนะน าการท าแผนการสอน 
3.2.3  มีการแนะน าการจัดเครื่องมือทางการศึกษาอื่น ๆ 
3.2.4  มีการแนะน าการจัดกลุ่มนักเรียน 
3.2.5  ในกรณีท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์  คู่มือ

ครูอาจจะมีการระบุไว้ด้วยว่านักเรียนต้องมีทักษะใดมาก่อน  เพื่อให้ผู้สอนได้เตรียมทักษะท่ีจ าเป็นนั้น
ให้แก่นักเรียนก่อนการใช้บทเรียน 

3.3  เอกสารประกอบการใช้งาน 
3.3.1  มีเอกสารให้อ่านประกอบและเขียนไว้อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการใช้

งาน 
3.3.2  มีการสรุปการใช้บทเรียนไว้อย่างชัดเจนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ 

2.5.1.2  แบบประเมินคุณภาพ   
การน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ

ตรวจสอบ  ควรให้ผู้เช่ียวชาญมากกว่า  1  คน  เป็นผู้ตรวจสอบ  จากนั้นน าข้อเสนอและค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไขส่ือ  โดยจะต้องเลือกข้อเสนอแนะท่ีสามารถน าไปปรับปรุงได้
อย่างแท้จริง  การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญหลังจากให้
ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว  หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ  ซึ่งแนวทางการประเมินในแต่ละด้านมี
ดังนี้ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 141)   

1.  การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา  ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาประเมินให้
ครอบคลุมในหลายประเด็น  เช่น  ความถูกต้องสมบูรณ์  ความทันสมัย  ปริมาณเนื้อหา  โครงสร้าง
และการแบ่งหมวดหมู่เนื้อหา  การใช้ภาษา  ความยากง่าย  รวมท้ังข้อค าถามในแบบทดสอบ (ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 141) 
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                    ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 158)  
 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา 
เร่ือง............................................................................. 

 

วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
       1…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       2…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       3…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
กลุ่มเป้าหมาย  คือ  ............................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ช่ือ..............................................................................นามสกุล............................................................... 
อายุ..................................................ป ี  เพศ  ชาย   หญิง 
วุฒิการศึกษา........................................................................................................................................... 
อาชีพ.........................................................................ต าแหน่ง................................................................ 
หน่วยงาน................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 2  การประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมายถูก ()  ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 
 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สดุ มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
ควร

ปรับปรุง 

1 เนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์      
2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
3 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา      
4 ความทันสมัยของเนื้อหา      
5 การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา      
6 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
7 ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ      
8 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในเนื้อหา      
9 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      
10 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา      
11 ความเหมาะสมของเกมในการทบทวนเนื้อหา      
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12 ภาพประกอบส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
13 ภาพกราฟิกส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
14 เนื้อหาสอดคล้องเพื่อการศึกษา      
15 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่

เพื่อการเรียนรู้ได้ 
     

 
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2.  การประเมินคุณภาพด้านส่ือ  ควรให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพใน  3  ด้าน 
ได้แก่  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  ด้านการออกแบบหน้าจอ  และด้านการใช้งาน  (ณัฐกร  
สงคราม. 2554 : 141) 

2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน   พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน  การออกแบบวิธีน าเสนอท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้  ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียน  รูปแบบปฏิสัมพันธ์  การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนท่ีมีลักษณะต่างกัน  และ
วิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 

2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ   พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ   ภาพ  
กราฟิก  เสียง  วีดิทัศน์  การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ  รวมท้ังการออกแบบปุ่มการควบคุม
บทเรียน 

2.3  ด้านการใช้งาน   พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
งาน  คู่มือการใช้งาน  เอกสารประกอบการเรียน  รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ 
 

ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพด้านส่ือ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 160-161)  
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แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อ 
เร่ือง............................................................................. 

 

วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
       1…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       2…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
       3…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
กลุ่มเป้าหมาย  คือ  ............................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ช่ือ..............................................................................นามสกุล............................................................... 
อายุ..................................................ป ี  เพศ  ชาย   หญิง 
วุฒิการศึกษา........................................................................................................................................... 
อาชีพ.........................................................................ต าแหน่ง................................................................ 
หน่วยงาน................................................................................................................................................ 
 
ตอนที่ 2  การประเมินความเหมาะสมด้านสื่อ 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมายถูก ()  ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 
 
 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สดุ มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
ควร

ปรับปรุง 

1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง      
2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
4 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
5 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ      
6 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
7 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม      
8 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา      
9 ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัด      
10 ภาพในวีดิทัศน์มีความคมชัด      
11 เสียงในวีดิทัศน์มีความชัดเจน      
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12 ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี  ส่ือความหมาย      
13 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย      
14 การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก      
15 ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม      
16 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัด      
17 ความเหมาะสมของเกม      
18 รูปแบบของแบบทดสอบมีความเหมาะสม      
19 วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบทดสอบ      
20 การแบ่งโครงสร้างของเนื้อหาบทเรียนมีความ

เหมาะสม 
     

21 บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้      
22 การออกแบบกิจกรรมในบทเรียนสามารถบรรลุ

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
     

23 ส่วนประกอบอื่น ๆ ได้  หน้าวัตถุประสงค์  หน้า
ผู้จัดท า  หน้าออกจากโปรแกรม 

     

24 ความสวยงามของกล่องบรรจุภัณฑ์      
25 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่

เพื่อการเรียนรู้ได้ 
     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2.5.1.3  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
1.  การหาค่าเฉล่ีย (Mean)  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.  2555 : 245) 

 

X̅ =
∑ X

n
 

 

เมื่อ X̅    แทน  ค่าเฉล่ีย 
  ∑ X  แทน  ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
  n แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
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2.  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  โดยใช้สูตรดังนี้  
(พรรณี    ลีกิจวัฒนะ.  2555 : 248) 
 

S =   √
𝑛 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

 
 

เมื่อ S    แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  X    แทน  คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

 ∑ X2     แทน  ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
 (∑ X)2      แทน  ผลรวมคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
 n    แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 

 

2.5.2  การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนน าเครื่องมือวัดไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยจ าเป็นต้องมีการตรวจสอบคุณภาพ

ของเครื่องมือเสียก่อน  เพื่อให้แน่ใจว่ามีคุณภาพสูง  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 193) โดยการ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบมีดังต่อไปนี้ 

2.5.2.1  การตรวจสอบความเท่ียงตรงโดยผู้เช่ียวชาญ (Validity) 
ความเท่ียงตรง (Validation)  คือ  คุณสมบัติของเครื่องมือท่ีสามารถวัดค่าหรือ

ลักษณะของส่ิงท่ีต้องการวัดได้ถูกต้องและตรงตามวัตถุประสงค์และสถานการณ์ท่ีก าหนดไว้  (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 194)  ซึ่งการตรวจสอบความเท่ียงตรงมี  2  ชนิด  คือ  ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา
และความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง 

ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  หมายถึง  คุณสมบัติของเครื่องมือท่ี
สามารถวัดได้ถูกต้องตรงประเด็นและครบถ้วนครอบคลุมเนื้อหาสาระของส่ิงท่ีต้องการวัดตามท่ี
ก าหนดไว้  เช่น  เนื้อหาวิชาต่าง ๆ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 194) 

ความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity)  หมายถึง  คุณสมบัติของ
เครื่องมือท่ีสามารถวัดได้ถูกต้องตรงตามลักษณะท่ีก าหนดไว้เป็นโครงสร้าง  ซึ่งมักจะเป็นนามธรรม
หรือคุณลักษณะทางจิตวิทยา  กรณีท่ีเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความเท่ียงตรงเชิง
โครงสร้างหมายถึง  วัดได้ถูกต้องตรงตามโครงสร้างของเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีได้ก าหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 197) 

การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและการความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างท าได้
โดยการให้ผู้ทรงคุณวุฒิ (Expert)  หรือผู้เช่ียวชาญ (Specialist)  เกี่ยวกับส่ิงท่ีจะวัดเป็นผู้พิจารณา  
โดยการแนบรายละเอียดของเนื้อหาท่ีต้องการวัดไปพร้อมกับตัวเครื่องมือด้วย  จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ
หรือผู้เช่ียวชาญควรมีหลายคน  อาจมีประมาณ 3-5 คน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 194) 
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การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและการความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง  โดยวิธี
หาดัชนีความสอดคล้อง (Index of congruency : IOC)  เป็นการให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาข้อค าถาม
แล้วลงความเห็นเป็นรายข้อว่า  ข้อค าถามนั้น ๆ สามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้หรือไม่  แล้วตอบโดย
การให้คะแนน (R) ซึ่งมีค่าท่ีเป็นไปได้ 3 ค่า  คือ  +1 , 0 , -1  การให้คะแนนแต่ละค่ามีเงื่อนไขดังนี้ 
(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 

+1      เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 
  0      เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 
 -1      เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้ 
น าคะแนนของผู้เช่ียวชาญไปค านวณหาค่า IOC เป็นรายข้อ  โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

IOC  =  ∑ R

n
 

 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
R แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เช่ียวชาญ 
 แทน ผลรวม 
n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC  มีค่าท่ีเป็นทศนิยมไม่เกิน 1.00  ท้ังทางบวก (+)  และทางลบ (-)  ถ้า IOC  
มีค่าสูงสุดคือ  1.00  หมายความว่ามีความเท่ียงตรงสูงสุด  เนื่องจากผู้เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล้อง
กันทุกท่านว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้  ถ้า IOC  มี ค่าสูง  คือใกล้ 1.00 
หมายความว่ามีความเท่ียงตรงสูง  เนื่องจากผู้เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันเป็นส่วนใหญ่ว่าข้อ
ค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้  ข้อค าถามท่ีเลือกใช้ควรมีค่า IOC ต้ังแต่  .50  ขึ้นไป  ถ้า
ข้อใดมีค่า IOC  ไม่ถึงเกณฑ์ 0.50  แต่มีความจ าเป็นต้องใช้ค าถามนั้นเพื่อให้ครอบคลุมส่ิงท่ีต้องการ
วัด  อาจท าได้โดยการปรับปรุงข้อค าถามนั้นให้เหมาะสมขึ้นและอาจขอให้ผู้เช่ียวชาญประเมินใหม่
จนกว่าจะผ่าน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 

2.5.2.2  ความเช่ือถือได้ (Reliability) 
ความเช่ือถือได้ (Reliability)  คือ  คุณสมบัติของเครื่องมือท่ีสามารถวัดได้คงท่ีหรือ

สม่ าเสมอ  การค านวณหาความเช่ือถือได้เป็นตัวเลขท่ีอยู่ในรูปทศนิยม  มีค่าไม่เกิน 1.00  การแปล
ความหมายค่าความเช่ือถือได้อาจใช้เกณฑ์ดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 199) 
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ตารางที่ 2.7  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเช่ือถือได้ (Reliability) 
ค่าความเช่ือถือได้ ระดับความเช่ือถือได้ การน าไปใช้ 

.80 – 1.00 
.70 - .79 
.50 - .69 
.30 - .49 
ต่ ากว่า .30 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 

ใช้ได้ดีมาก 
ใช้ได้ดี 
พอใช้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 

ที่มา : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 199) 
 

ความเชื่อถือได้แบบความสอดคล้องภายใน (Internal consistncy) 
ความเช่ือถือได้แบบความสอดคล้องภายใน  คือคุณสมบัติของเครื่องมือท่ีมีความ

สม่ าเสมอสอดคล้องกันภายในเครื่องมือชุดเดียว  ตรวจสอบได้โดยการน าเครื่องมือไปใช้วัดเพียงครั้ง
เดียวกับกลุ่มเดียว  และมีวิธีการหาความเช่ือถือได้หลายวิธี (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 200) 

การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีของ Kuder-Richardson  เป็นวิธีการหาความ
เช่ือถือได้แบบความสอดคล้องภายใน  เป็นวิธี ท่ีท าการวัดเพียงครั้งเดียวแล้วน าคะแนนมาวิเคราะห์
โดยใช้สูตรของ  Kuder-Richardson  ซึ่งมี 2 สูตรคือ KR 20 และ KR 21  ใช้กับเครื่องมือวัดท่ีมีการ
ให้คะแนนแบบ 0 , 1  คือ  ผิดให้ 0  ถูกให้ 1 (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202)  

สูตร KR 20 เป็นสูตรด้ังเดิมซึ่งจะต้องมีการหาสัดส่วนของผู้ตอบถูกและผู้ตอบผิด
ของแต่ละข้อ 

สูตร KR 21 เป็นสูตรท่ีดัดแปลงมาจากสูตร KR 20 ค านวณสะดวกกว่าสูตร KR 20 
ไม่ต้องหาสัดส่วนของผู้ตอบถูกและผู้ตอบผิดของแต่ละข้อ  แต่ใช้เฉพาะกรณีท่ีมีความยากง่ายของข้อ
ค าถามแต่ละข้อเท่า ๆ กันซึ่งหาได้ยากจึงมีโอกาสใช้น้อย 

รายละเอียดของแต่ละสูตร  มีดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202-203) 
1.  สูตร KR 20 

 

KR 20 rtt  =  k

k−1
{1 −

∑ pq

S2 } 
 

เมื่อ rtt   แทน    ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
 แทน ผลรวม 
p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
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2.  สูตร KR 21 

KR 21 rtt  =  k

k−1
{1 −

X̅(k−X̅)

S2 } 
 

เมื่อ rtt  แทน   ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
X แทน ค่าเฉล่ียของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

2.5.2.3  ความยากง่าย (Difficulty) 
ความยากง่ายคือคุณสมบัติของเครื่องมือวัดท่ีแสดงว่าข้อสอบนั้นมีความยากง่าย

เพียงใด  มีลักษณะเป็นการวิเคราะห์รายข้อ (Items analysis)  ไม่ใช่เป็นการวิเคราะห์ภาพรวมท้ัง
ฉบับหรือเป็นรายด้าน  ค่าความยากง่ายของข้อสอบโดยท่ัวไปนิยมคิดค านวณเป็นค่าสัดส่วน 
(Proportion : p) ของจ านวนผู้ตอบถูกจากจ านวนผู้ตอบท้ังหมดในข้อนั้น  ซึ่งเป็นตัวเลขทศนิยมท่ีมี
ค่าไม่เกิน 1.00  ดังนั้นถ้าข้อสอบข้อใดมีค่าความยากง่าย (p) = .50  แสดงว่าเป็นข้อสอบท่ีมีความ
ยากง่ายปานกลาง  คือมีผู้ตอบถูกร้อยละ 50 หรือครึ่งหนึ่งของผู้ตอบท้ังหมดในข้อนั้น  ถือว่าเป็น
ข้อสอบท่ีมีคุณภาพดีมากในแง่ของค่าความยากง่าย  แต่ถ้าข้อใดมีค่าความยากง่าย (p) ใกล้  1.00  
แสดงว่าเป็นข้อสอบง่ายเกินไป  และข้อใดมีค่าความยากง่าย (p) ใกล้ 0.00  แสดงว่าเป็นข้อสอบยาก
เกินไปไม่ควรน ามาใช้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 205)  ค่าความยากง่ายท่ีอยู่ในรูปของค่าร้อยละ
หรือสัดส่วนโดยท่ัวไปมีความหมายดังแสดงในตารางต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 2.8  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่าย (p) 

ค่าความยากง่าย 
ระดับความยากง่าย การน าไปใช้ 

ร้อยละ (%) สัดส่วน (p) 
81-100 
61-80 
40-60 
20-39 
0-19 

.81 - 1.00 
.61 - .80 
.40 - .60 
.20 - .39 
.00 - .19 

ง่ายมาก 
ง่าย 

ปานกลาง 
ยาก 

ยากมาก 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ที่มา : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 206) 

 
ข้อสอบท่ีจะคัดเลือกมาใช้ในระบบอิงกลุ่มควรเป็นข้อท่ีมีความยากง่ายอยู่ในระดับ

ปานกลางคือมีค่า p ต้ังแต่  .40 - .60  แต่ในทางปฏิบัติมักก าหนดเกณฑ์ความยากง่ายของข้อสอบท่ี
จะเลือกมาใช้ไว้ในช่วงกว้างขึ้น  คือครอบคลุมต้ังแต่ระดับยาก  ปานกลาง  และง่าย  คือมีค่าท่ีต้ังแต่  
.20 - .80 ถ้าข้อใดมีความยากง่ายนอกเหนือจากเกณฑ์นี้ถือว่าเป็นข้อท่ียากมากและง่ายมาก
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ตามล าดับ  ไม่ควรใช้  แต่ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้ข้อสอบข้อนั้นเพื่อให้ครอบคลุมส่ิงท่ีต้องการวัด  ก็
อาจท าได้โดยการปรับปรุงข้อสอบข้อนั้นให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 206) 

วิธีการหาความยากง่ายโดยใช้เทคนิค 50% (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207)  
วิธีการหาความยากง่ายโดยใช้เทคนิค 50%  ใช้กับข้อสอบท่ีมีการให้คะแนนแบบ 0 , 

1 คือผิดให ้0  ถูกให้ 1  
ตัวเลข 50%  หมายถึง  ค่าร้อยละของผู้ตอบกลุ่มสูง 50%  และกลุ่มต่ า 50%  นั่น

คือมีการแบ่งผู้ตอบออกเป็น 2 กลุ่มเท่า ๆ กันตามล าดับคะแนน  มักใช้ในกรณีท่ีมีผู้เข้าสอบจ านวน
น้อย  เช่นประมาณ 20 - 30 คน  หลักการค านวณหาความยากง่าย (p)  คือการหาสัดส่วนของผู้ตอบ
ถูกของ   แต่ละข้อ  เป็นการน าจ านวนของผู้ตอบถูกท้ังสองกลุ่มรวมกันหารด้วยจ านวนผู้ตอบท้ังใน
กลุ่มสูงและในกลุ่มต่ ารวมกัน  เขียนเป็นสูตรในการค านวณค่าความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อดังนี้ 

 

p  =  RH + RL

2n
 

 

เมื่อ p แทน  ค่าความยากง่าย    
  RH  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

2.5.2.4  อ านาจจ าแนก (Discrimination) 
อ านาจจ าแนก  คือคุณสมบัติของเครื่องมือวัดท่ีสามารถจ าแนกบุคคลออกเป็น 2 

กลุ่มท่ีต่างกัน  เช่น  กลุ่มเก่ง – กลุ่มอ่อน  ในเรื่องท่ีเป็นความรู้ความสามารถ  หรือแบ่งออกเป็นกลุ่ม
บวก-กลุ่มลบ  กลุ่มสูง-กลุ่มต่ า  ในเรื่องท่ีเป็นความรู้สึก  เช่น  เจตคติ  การหาอ านาจจ าแนกใช้ในการ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือประเภทแบบทดสอบและแบบวัดเจตคติ  มีลักษณะเป็นการวิเคราะห์
รายข้อ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 208) 
 
ตารางที่ 2.9  เกณฑ์การแปลความหมายค่าอ านาจจ าแนก (r) 

ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระดับอ านาจจ าแนก การน าไปใช้ 
.40 – 1.00 
.30 - .39 
.20 - .29 
.10 - .19 
.01 - .09 

.00 
-1.00 – -0.01 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 
ไม่มี 

กลับทิศทาง 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 

ที่มา : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 209) 
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ข้อสอบท่ีคัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อท่ีมีอ านาจจ าแนกอยู่ในระดับสูง  คือมีค่า r  ต้ังแต่  
.30 ขึ้นไป  แต่ในทางปฏิบัติมักก าหนดเขตอ านาจจ าแนกของข้อสอบท่ีจะเลือกมาไว้ใช้ต้ังแต่ระดับ
ปานกลางขึ้นไปจนถึงระดับสูง  และสูงมาก  คือมีค่าต้ังแต่  .20 ขึ้นไป  ข้อท่ีมีอ านาจจ าแนกต่ ากว่านี้
คือมีค่า r  ต่ ากว่า  .20 โดยปกติจะไม่น ามาใช้  แต่ถ้าต่ าไปเพียงเล็กน้อยและมีความจ าเป็นต้องใช้
เพื่อให้ครอบคลุมส่ิงท่ีต้องการวัดก็อาจท าได้โดยการปรับปรุงข้อสอบข้อนั้นให้เหมาะสมยิ่งขึ้น (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 209) 

วิธีการหาอ านาจจ าแนกของข้อสอบปรนัย (แบบผิดให้ 0  ถูกให้ 1) 
การหาอ านาจจ าแนกโดยใช้เทคนิค 50% (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 209-210)  
การหาอ านาจจ าแนกโดยใช้เทคนิค 50%  ใช้กับข้อสอบท่ีมีการให้คะแนนแบบ 0 , 1 

คือผิดให้ 0  ถูกให้ 1   และมีผู้เข้าสอบจ านวนน้อย  เช่น  ประมาณ 20 - 30 คน  หลักการค านวณหา
ค่าอ านาจจ าแนก (r)  คือการหาค่าสัดส่วนของผลต่างระหว่างจ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูงกับกลุ่มต่ า
ของแต่ละข้อ  เป็นการน าจ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูงต้ัง  ลบด้วยจ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า  แล้วน า
ผลต่างท่ีได้รับมาหารด้วยจ านวนผู้ตอบ 1 กลุ่ม 

เขียนเป็นสูตรในการค านวณค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อได้ดังนี้ 
 

r  =  RH− RL

n
 

 

เมื่อ r แทน  ค่าอ านาจจ าแนก   
  RH  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

 

2.5.3  การหาประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม (2559 : 108)  กล่าวว่า  การหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เป็นการประเมินวิธีการจัดการเรียนรู้หรือส่ือการเรียนรู้ว่ามีประสิทธ์ภาพ
เพียงใด  ซึ่งผลจากการหาประสิทธิภาพนี้จะน าไปสู่การพัฒนาและหาทางเลือกอื่นในการพัฒนาการ
จัดการเรียนของครูผู้สอน  มีประโยชน์คือ 

1.  เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าส่ือท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพ  
2.  เพื่อให้แน่ใจว่าส่ือท่ีพัฒนาขึ้นท าให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างแท้จริง 
3.  เพื่อเป็นหลักประกันว่าเมื่อผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก ๆ แล้ว  สามารถให้ได้เป็นอย่าง

ดี  คุ้มค่ากับการลงทุน 
การหาประสิทธิภาพของส่ือมีหลักการและแนวคิดอยู่หลายวิธี  ซึ่งในท่ีนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอ

วิธีการหาประสิทธิภาพส่ือโดยการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2    



89 
 

ผู้ท่ีเสนอแนวคิดการประเมิน E1/E2   คือ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (อ้างใน  เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริ
ธรรม. 2559 : 108-109)  ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีก าหนดขึ้นเพื่อการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน
ประเภทต่าง ๆ การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน  2  
ประเภท  คือ  พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ)  และพฤติกรรมข้ันสุดท้าย (ผลลัพธ์)  โดยก าหนดค่า 

ประสิทธิภาพ (E1)  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  คือ  การประเมินผล
ต่อเนื่อง  ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย ๆ หลายพฤติกรรมของนักเรียน  ได้แก่  งานท่ีได้รับ
มอบหมายหรือกิจกรรมอื่นใดท่ีครูผู้สอนก าหนดไว้ 

ประสิทธิภาพ (E2)   หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  คือ  การประเมินผลลัพธ์ของ
นักเรียนโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน 

ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (อ้างใน  เขมณัฏฐ์  มิ่ งศิริธรรม. 2559 : 108-109)  ได้นิยาม
ความหมายของ  ประสิทธิภาพ E1/E2   ไว้ดังนี้ 

E1   หมายถึง  ค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีเกิดจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียนของ
นักเรียน 

E2   หมายถึง  ค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีเกิดจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของ
นักเรียน 

สูตรท่ีใช้ในการค านวณมีดังนี้ 
 

E1 หาจากสูตร  
∑ X

N

A
 × 100 

 

เมื่อ E1    หมายถึง    ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ 
X    หมายถึง    ผลรวมของคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคน 

  A หมายถึง    ผลรวมของคะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรียน 

N      หมายถึง    จ านวนนักเรียนท่ีใช้ในการประเมิน 

 

E2 หาจากสูตร  
∑ 𝐹

𝑁

𝐵
 × 100 

 

เมื่อ E2    หมายถึง    ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้ 
X    หมายถึง     ผลรวมของคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 
      ทุกคน 

  A หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N      หมายถึง    จ านวนนักเรียนท่ีใช้ในการประเมิน 

 

ระดับประสิทธิภาพจะช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้จากการใช้ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ
ถึงระดับท่ีผู้สร้างต้ังใจ  หรือเรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพ  การก าหนด  E1/E2  ให้มีค่าเท่าใดนั้น  
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ผู้สร้างเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 80/80  ถึง  
90/90  วิชาประเภททักษะจะก าหนดเป็น 75/75  แต่ก็ไม่ควรต้ังเกณฑ์ไว้ต่ า  เพราะต้ังไว้เท่าใดมักจะ
ได้ผลเท่านั้น  หากผลการค านวณหลังจากการทดลองใช้พบว่ามีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีต้ัง
ไว้  แสดงว่าบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพ (ณัฐกร  สงคราม. 2554 : 142-143)  
 

2.5.4  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับ

หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ดังนั้นจึงต้องใช้การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของข้อมูล  
2  กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples)  โดยใช้สถิติการทดสอบทีส าหรับสองกลุ่มชนิด
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples)  ซึ่งมีสูตรดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 
274) 

t =   
∑ D

√n ∑ D2 −  (∑ D)
2

n − 1

 

   

df  =  n – 1 
เมื่อ D แทน ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

  D แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
D2 แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
n แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

ลักษณะของข้อมูลท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน  มีลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งต่อไปนี้ (พรรณี  ลีกิจ
วัฒนะ. 2555 : 274-275) 

1.  ข้อมูล  2  ชุด  ท่ีวัดกลุ่มเดียวกัน  2  ครั้ง   เช่น   pretest-posttest  ,  test – 
retest  ,  before - after 

2. ข้อมูล  2  ชุด  ท่ีวัดจากกลุ่มท่ีมีลักษณะส าคัญบางประการเหมือนกันเป็นคู่ ๆ  เช่น  
กลุ่ม  2  กลุ่มท่ีได้จากการจับคู่สมาชิกเป็นรายบุคคล  กลุ่ม  2  กลุ่มท่ีสุ่มจากคู่แฝดเป็นคู่ ๆ     

3. ข้อมูล  2  ชุดท่ีวัดจากกลุ่มท่ีมีความใกล้ชิดกันมาก  เช่น  มารดากับบุตร  บิดากับบุตร  
สามีกับภรรยา 
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2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้างานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  ท้ังในด้านเนื้อหาวิชาของเรื่องท่ีท าวิจัย
และด้านวิธีการท่ีจะใช้ในการวิจัย  เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยและได้ความรู้มารองรับ
สนับสนุนการท าวิจัย  ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้   

ปานใจ  โพธิ์หล้า (2552 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนบน
เครือข่าย  เรื่อง  ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
80/80      (2)  ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่าย  (3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน  (4)  ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้  (5)  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน  
และ  (6)  ศึกษาความคงทนทางการเรียนรู้ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  กลุ่ม
ตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม  จ านวน  48  คน  ซึ่งได้มา
โดยการสุ่มอย่างง่าย   

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  บทเรียนบนเครือข่ายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2  เท่ากับ  87.95/86.56  ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้   
2.  บทเรียนบนเครือข่ายตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด (X̅ = 4.61,  S.D. = 0.50) 
3.  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ  .05   
4.  ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายมีค่าเท่ากับ  0.71 
5.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายโดยรวมอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด  (X̅ = 4.58,  S.D. = 0.49) 
6.  นักเรียนมีความคงทนทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนดหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายหลังจากเรียนไป 7 วัน  และ 30 วัน  
กิตติวัฒน์  ขัณฑ์ชลา (2553 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  

สารสนเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  
เรื่อง  สารสนเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  (2)  ประเมินคุณภาพ
บทเรียน  (3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  (4)  ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ของนักเรียนหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  (5)  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  และ  (6)  ศึกษาความคงทนทางการเรียนของนักเรียนหลัง
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ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเครือข่าย  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
โรงเรียนนาเชือกวิทยาคม  จ านวน  22  คน  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก 

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  บทเรียนบนเครือข่ายท่ีได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้   
2.  บทเรียนบนเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมาก  
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ  .05   
4.  ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายมีค่าเท่ากับ  0.56 
5.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นในระดับ

มากท่ีสุด 
6.  นักเรียนมีความคงทนทางการเรียนรู้อยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนด 
วิรัตน์  บุษบงค์ (2553 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  ข้อมูล

สารสนเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  
เรื่อง  ข้อมูลสารสนเทศ  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  (2)  ประเมินคุณภาพบทเรียน  (3)  
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  (4)  ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ของนักเรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  (5)  ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  และ  (6)  ศึกษาความคงทนทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเครือข่าย  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนห้วย
ผ้ึงพิทยา  ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากาฬสินธุ์  เขต 3  จ านวน  37  คน  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่าง
ง่ายด้วยวิธีการจับฉลาก   

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  บทเรียนบน เครือข่าย ท่ีพัฒ นาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์   E1/E2  เท่ ากับ  

87.03/85.59  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้   
2.  บทเรียนบนเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับเหมาะสมมาก  
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ  .05   
4.  ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายมีค่าเท่ากับ  0.7415 
5.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นในระดับ

มากนักเรียนมีความคงทนทางการเรียนรู้อยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนด 
สุวลักษณ์  ผลประสาท (2553 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  (2)  ประเมินคุณภาพบทเรียน  (3)  เปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  (4)  ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้  (5)  
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  และ  (6)  
ศึกษาความคงทนทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุกูลนารี  จ านวน  50  คน  ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย   

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  บทเรียนบนเครือข่ายโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2  เท่ากับ  84.50/82.00 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้   
2.  บทเรียนบนเครือข่ายตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมีความเหมาะสมมาก (X̅ = 4.09,  

S.D. = 0.48) 
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  โดยคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
4.  ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายมีค่าเท่ากับ  0.6421 
5.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายโดยรวมอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด  (X̅ = 4.54,  S.D. = 0.55) 
6.  นักเรียนมีความคงทนทางการเรียน  หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายหลังจากเรียนไป 7 วัน  และ 30 วัน อยู่ในเกณฑ์ท่ีก าหนด 
ปราณี  เปล่งสูงเนิน (2554 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  รายวิชา  การ

ใช้โปรแกรม Microsoft Excel  โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะการปฏิบัติของเดวีส์  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเครือข่าย  รายวิชา  การใช้โปรแกรม Microsoft Excel  โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน
ทักษะการปฏิบัติของเดวีส์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
80/80  (2)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนหลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  รายวิชา  การใช้โปรแกรม Microsoft Excel  โดยใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนทักษะการปฏิบัติของเดวีส์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  (3)  ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย  รายวิชา  การใช้โปรแกรม 
Microsoft Excel  โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะการปฏิบัติของเดวีส์  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนบ้านหนองน้ าแดง  
จ านวน  21  คน  ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง   

ผลการวิจัยพบว่า  
1.  บทเรียนบนเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.21) 
2.  บทเรียนบนเครือข่าย ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์    E1/E2  เท่ากับ  

80.95/84.44  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้   
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3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  โดยคะแนนเฉล่ียของ
การท าแบบทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  22.05  ส่วนคะแนนเฉล่ียของการท าแบบทดสอบหลัง
เรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  25.33 

4.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายท่ีพัฒนาขึ้นในระดับ
มาก  (X̅ = 4.46) 

อัครพล  จันทะมา (2557 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย  
เรื่อง  การสร้างผังงานโฟลว์ชาร์ต  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนปริ้นส์รอยแยลส์
วิทยาลัยการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย  เรื่อง  การสร้างผังงาน
โฟลว์ชาร์ต  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3  โรงเรียนปริ้น ส์รอยแยลส์วิทยาลัย  ท่ีมี
ประสิทธิภาพ  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนปริ้นส์รอยแยลส์วิทยาลัย  
จ านวน  45  คน   

ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2  
เท่ากับ  88.89/86.27   

สิริพร  แซ่ลี้ (2558 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  
หลักการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนา
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  หลักการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ท่ี
มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  (2)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลัง
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  หลักการแก้ปัญหาอย่างมีขั้นตอน  กลุ่มตัวอย่าง
ได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเทพศิรินทร์   นนทบุรี  จ านวน  48  คน  ได้มาด้วย
วิธีการจับสลาก   

ผลการวิจัยพบว่า   
1.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  (X̅ = 4.86 , 

S=0.11)  และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดี  (X̅ = 4.34 , S=0.37)   
2.  บทเรียนบนเครือข่ายอิน เทอร์ เน็ตทัประสิทธิภาพตามเกณฑ์   E1/E2  เท่ากับ  

83.25/80.16   
3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 
ยิ่งคุณ  รอดทิม (2558 : บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์  เรื่อง  การเขียน

โปรแกรมแบบทางเลือก  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง  การวิจัยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ  (1)  พัฒนาบทเรียนออนไลน์  เรื่อง  การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4  โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง  ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ (2)  
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  เรื่อง  การเขียน
โปรแกรมแบบทางเลือก  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง  (3)  ศึกษา
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ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้  กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  จ านวน  50  คน  ได้มาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม 

ผลการวิจัยพบว่า 
1.  บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  (X̅ = 4.90)  คุณภาพด้าน

เทคนิคการผลิตส่ือ  อยู่ในระดับดี  (X̅ = 4.09)  และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2  เท่ากับ  
84.63/80.30 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.34)   
จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่าการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือ

การเรียนการสอนผ่านเว็บ  มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเป็นอย่าง
มาก  เนื่องจากเป็นการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการ
สอน  สนับสนุนส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  เช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีสามารถ
เรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา  เป็นส่ือท่ีทรงพลังท่ีจะเข้ามาพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.3  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

3.1.1  ประชำกร 
ประชากร  คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  ภาคเรียนท่ี 1        

ปีการศึกษา  2561  ท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  จ านวน  3  ห้องเรียน  รวมนักเรียน
ท้ังส้ิน  91  คน   

 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างคือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  ภาคเรียนท่ี 1           

ปีการศึกษา  2561  ท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  จาก  2  ห้องเรียน  จ านวน  61  คน  ซึ่ง
ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  โดยการจับสลาก  ดังนี้ 

กลุ่มท่ี 1  ใช้เพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  จ านวน  30  คน     

กลุ่มท่ี 2  ใช้เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียน
ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
จ านวน  31  คน     
 

3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

3.2.1  ประเภทของเคร่ืองมือที่ใช้ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ท้ังเครื่องมือท่ีเป็นส่ิงทดลอดและเครื่องมือวัด  ผู้วิจัยได้แบ่ง

ออกเป็น  3  ประเภท  ดังนี้ 
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1.  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2   

2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2    
 

3.2.2  กำรสร้ำงและหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 
1.  กำรสร้ำงบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
ในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีน าเสนอโดย  
ณัฐกร  สงคราม (2554 : 128-144)  ซึ่งได้ประยุกต์มาจากโมเดลการพัฒนาของนักการศึกษาหลาย
ท่าน  ประกอบด้วยขั้นตอนในการพัฒนา  4  ขั้นตอน  ดังนี้   

ขั้นที่ 1 กำรวำงแผน  (Planning)  เป็นการวิเคราะห์และก าหนดแผนการปฏิบัติงาน ซึ่ง
ได้ด าเนินงานตามข้ันตอน  ดังนี้  

1.  ก าหนดเป้าหมาย  ซึ่งเป้าหมาย  คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีเรียนรายวิชา
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและสามารถเขียนผังงานเพื่อถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง   

2.  วิเคราะห์ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง  เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ได้แก่  

 2.1  วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน  พบว่า  นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ไม่มีความรู้เรื่องขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การเขียนผังงานมาก่อน  เนื้อหาท่ีเรียนเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยีในสาระท่ี 3 มาตรฐาน 3.1 ตัวชี้วัด  ม.2/2   

 2.2  วิ เคราะห์เนื้อหาวิชา  โดยเนื้อหาท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ในครั้งนี้ประกอบไปด้วย
เรื่องต่าง ๆ ได้แก่ 

(1)  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
                               (1.1)  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
                               (1.2)  การวางแผนในการแก้ปัญหา 
                               (1.3)  การด าเนินการแก้ปัญหา 
                               (1.4)  การตรวจสอบและปรับปรุง 
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(2)  รู้จักกับผังงาน   
                              (2.1)  ความหมายของผังงาน 
                              (2.2)  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนผังงาน 
                              (2.3)  ประโยชน์ของผังงาน 
                              (2.5)  หลักการเขียนผังงาน 

(3)  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 
                              (3.1)  โครงสร้างแบบล าดับ 
                              (3.2)  โครงสร้างแบบทางเลือก 
                              (3.3)  โครงสร้างแบบวนซ้ า 

 2.3  วิเคราะห์ทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง   ซึ่งในการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีต้อง
ใช้ในการด าเนินงาน  ดังนี้ 

2.3.1  ท่ีอยู่ส าหรับจัดเก็บเว็บไซต์บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้เช่าเว็บโฮสต์ต้ิง (Web Hosting)  จากผู้
ให้บริการของเอกชน (www.thaidatahosting.com)  โดยเสียค่าใช้จ่ายในการเช่าพื้นท่ีและต่ออายุ
โดเมนเนมเป็นรายปี  ปีละประมาณ 1,549 บาท  ผู้ให้บริการติดต้ังโปรแกรม Moodle ให้พร้อมใช้
งาน  โดยผู้วิจัยเข้าใช้งานโปรแกรม Moodle ผ่านทางหน้าเว็บไซต์     

2.3.2  เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนต่าง ๆ   ท่ีใช้ใน
บทเรียน  เช่น  ส่ือสอนเนื้อหาบทเรียน  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  หรือแบบทดสอบ  เป็นต้น  

2.3.3  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนต่าง ๆ ในบทเรียน  ได้แก่  
โปรแกรม Flip PDF,  Photoshop,  Photoscape,  MS Office Word, MS Office PowerPoint, 
MS office Visio, Snagit Editor, FileZilla,  AdobeReader  และโปรแกรมเว็บเบราเซอร์   

2.3.4  หนังสือ  ต ารา และแหล่งข้อมูลต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ตท่ีเกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรม  Moodle  และเกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาท่ี
น ามาพัฒนาบทเรียนเรื่องการเขียนผังงาน   

2.3.5  แหล่งข้อมูลส าหรับดาวน์โหลดไฟล์รูปภาพกราฟิก   ไฟล์เสียง   และวิดีโอ
เพื่อน ามาประกอบการจัดท าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

3.  ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน  โดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะ ๆ  ดังนี้ 
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ตำรำงที่ 3.1  แผนการปฏิบัติงาน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ระยะเวลาด าเนินงาน 
ก่อนเดอืน 
เม.ย. 2561 

เดือนเมษายน 
2561 

เดือนพฤษภาคม 
2561 

เดือนมถิุนายน 
2561 

สัปดาห์ 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1. วิเคราะห์ปัญหาและวางแผน               
2. ออกแบบบทเรียน                
3. พัฒนาบทเรียน                
4. ทดสอบบทเรียนและแก้ไข               
5. อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม
ตรวจสอบบทเรียนแล้วปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์  

             

6. จัดท าคู่มือการใช้งาน              
7. ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพ

บทเรียนด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  
และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ 

             

8. ทดลองใช้บทเรียนกับนักเรียนท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  จ านวน 3 คน 

             

9. ทดลองใช้บทเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง
กลุ่มท่ี 1 เพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน 

             

 
ขั้นที่ 2 กำรออกแบบ (Design) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินงานตามขั้นตอนการออกแบบ  ดังนี้  
1.  เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยน าวัตถุประสงค์ท่ัวไปท่ีได้ก าหนดไว้ในขั้นวางแผน

มาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ซึ่งจะบ่งบอกส่ิงท่ีคาดหวังว่านักเรียนจะแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากส้ินสุดการเรียนรู้  ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

1.  นักเรียนสามารถอธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
2.  นักเรียนสามารถวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาได้ 
3.  นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและประโยชน์ของผังงานได้ 
4.  นักเรียนสามารถบอกช่ือและความหมายของสัญลักษณ์แต่ละชนิดท่ีใช้ในผังงานได้ 



100 
 

5.  นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเขียนผังงานได้ 
6.  นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะโครงสร้างของผังงานแต่ละชนิดได้ 
7.  นักเรียนสามารถวางแผนแก้ปัญหาโดยถ่ายทอดความคิดเป็นหัสล าลองและผังงานได้  
2.  เขียนเนื้อหาเรื่องต่าง ๆ ตามท่ีได้วิเคราะห์เนื้อหาวิชาไว้ในขั้นวางแผน  โดยรวบรวม

เนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท้ังจากหนังสือของหลาย ๆ ส านักพิมพ์และจากการค้นคว้าจาก
อินเทอร์เน็ต  มาเขียนเรียบเรียงตามหัวข้อท่ีวางแผนไว้          

3.  ก าหนดรูปแบบ  กลวิธีในการสอน  และวิธีการประเมินผล   
การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ในครั้งนี้  มีรูปแบบ  กลวิธีในการสอนและวิธีการวัดและประเมินผล  ดังนี้ 
 3.1  ขั้นน า  เป็นการเร้าความสนใจโดยการต้ังค าถามเพื่อให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น

และตอบค าถาม 
 3.2  ขั้นน าเสนอเนื้อหา     เป็นการเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมของนักเรียนในชีวิตประ- 

จ าวันเข้ากับเนื้อหาสาระของบทเรียน  และน าเสนอเนื้อหาใหม่ ๆ พร้อมท้ังการยกตัวอย่างประกอบ
เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 3.3  ขั้นฝึกปฏิบัติ  เป็นการสร้างแบบฝึกหัดระหว่างให้นักเรียนได้ลงมือท า  เพื่อ ให้
นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนเอง  พร้อมท้ังมีการเฉลยค าตอบ 

 3.4  ขั้นสรุป  เป็นการสรุปเนื้อหาเพื่อย้ าความเข้าใจโดยการใช้แผนภาพหรือตาราง  
หรือข้อความท่ีส้ัน กระชับ และได้ใจความ 

 3.5  ขั้นประเมินผล  แบ่งเป็น 2 รูปแบบ  คือ  การประเมินผลโดยการท าแบบฝึกหัด
ท้ายเรื่อง  หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนในเรื่องนั้น ๆ เสร็จเรียบร้อยแล้วในแต่ละสัปดาห์  และการ
ประเมินผลโดยการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก 

4. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน เพื่อก าหนดความสัมพันธ์
ของส่วนประกอบต่าง ๆ ในบทเรียนแบบคร่าว ๆ  ได้แก่  ส่วนน า  ส่วนเนื้อหา  ส่วนแบบฝึกหัด  ส่วน
แบบทดสอบ 
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ภำพที่ 3.1  โครงสร้างของบทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
 

5.  เขียนผังการท างานของบทเรียน (Flow Chart)  แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละ
ส่วนต้ังแต่เริ่มต้นจนจบของบทเรียน  ดังภาพท่ี 3.3  (หน้า 94) 

6.  ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ (Interface Layout)  เพื่อให้สามารถมองเห็น
ต าแหน่งของส่วนประกอบต่าง ๆ  ดังภาพท่ี 3.2  
 

                  

    
        

      
                         

                                     
 

 
ภำพที่ 3.2  ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอเว็บไซต์บทเรียน 
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ภำพที่ 3.3  ผังการท างานของบทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
 

ขั้นที่ 3 กำรพัฒนำ (Development) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินงานตามข้ันตอนการพัฒนา  ดังนี้  
1.  เตรียมส่ือในการน าเสนอเนื้อหา  ได้แก่ 

1.1  เตรียมข้อความ  โดยการพิมพ์ข้อความและบันทึกในรูปแบบไฟล์ข้อมูลประเภท 
Word   

1.2  เตรียมภาพและกราฟิก  ท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์  
ซึ่งภาพกราฟิกท่ีใช้มีท้ังภาพท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเอง  และภาพกราฟิกท่ีผู้วิจัยสืบค้นมาจากอินเทอร์เน็ต       

1.3  เตรียมไฟล์เสียงดนตรีท่ีใช้บรรเลงในบทเรียนซึ่งผู้วิจัยสืบค้นมาจากอินเทอร์เน็ต   
1.4  เตรียมวีดิทัศน์ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งผู้วิจัยสืบค้นมาจากอินเทอร์เน็ต

แล้วน ามาใส่ไว้ในบทเรียนเพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมให้กับนักเรียน   
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2.  เตรียมกราฟิกท่ีใช้ตกแต่งหน้าจอ  เช่น  ปุ่มควบคุมบทเรียนท่ีส่ือถึงหน้าท่ีการใช้งาน  
ภาพการ์ตูนตกแต่งหน้าจอ  เป็นต้น       

3.  เขียนโปรแกรม  โดยน ากราฟิกหน้าจอ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศน์และเสียงท่ี
ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในเว็บไซต์บทเรียนจนสมบูรณ์สวยงาม 

4.  ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น  โดยตรวจสอบการใช้งานเพื่อหาข้อผิดพลาดของเว็บไซต์
บทเรียนและท าการปรับปรุงแก้ไข  จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่า เว็บไซต์
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไม่มีข้อผิดพลาดใด ๆ  

5.  น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง  ความเหมาะสม  รวมท้ังหาข้อบกพร่องของบทเรียนและองค์ประกอบต่าง ๆ  
เพื่อให้ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์อีกครั้งหนึ่ง     

6.  สร้างคู่มือการใช้งานส าหรับนักเรียน  เพื่ออ านวยความสะดวกในการใช้งาน  
ขั้นที่ 4 กำรประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 
เป็นการน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีได้พัฒนาเสร็จเรียบร้อยแล้วไปผ่าน

กระบวนการประเมินคุณภาพ  ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้  
1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ (Expert Evaluation)  โดยการน าบทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ไปให้
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือจ านวน  3  ท่าน  ตรวจสอบ  โดยมีรายนามผู้เช่ียวชาญดังต่อไปนี้ 
                 1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์  เพ็ชร์แสงศรี 
                       หัวหน้าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   

  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                       สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
                 1.2  อาจารย์  ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช   
                       อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
                       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                       สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
                 1.3  อาจารย์  ดร.ปราโมทย์  ตงฉิน   
                       อาจารย์ประจ าหลักสูตรปริญญาโท  สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา   
                       คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

จากนั้นน าข้อเสนอแนะและค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญมาปรึกษากับอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  แล้วจึงท าการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน  โดยจาก
การประเมินในครั้งนี้ได้รับค าแนะน าและน ามาปรับปรุงดังนี้ 
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-  ปรับปรุงแบบฝึกหัดระหว่างเรียนให้มีหลากหลายรูปแบบ  เช่น  แบบจับคู่  แบบลาก
ค าตอบมาวาง  แบบเติมค าส้ัน  แบบถูกผิด  เป็นต้น   

-  เพิ่มสีสันให้กับบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจจากผู้เรียน   
-  ใส่เสียงเพลงบรรเลงลงในส่ือบทเรียน   
-  แบบฝึกหัดระหว่างเรียนสามารถเฉลยได้  แต่แบบทดสอบก่อนเรียนห้ามเฉลย  สามารถ

เฉลยได้ต่อเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว   
2.  ทดลองใช้กับนักเรียน (Learner Try-out)  โดยการน าไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็น

กลุ่มเป้าหมายของบทเรียน  แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน  คือ  
 2.1  Pilot testing  ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับนักเรียน  โดยหากลุ่มตัวอย่าง

ท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มนักเรียนจริง 3 คน  ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี  ปานกลาง  และไม่ดี  
ก่อนการทดลองครูผู้สอนแจ้งให้นักเรียนทราบเหตุผลของการเรียนแล้ว  เพื่อให้นักเรียนได้สังเกตและ
ให้ค าแนะน าโดยละเอียดและชัดเจน  ขณะทดสอบบทเรียนครูผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การ
ตอบค าถาม  การควบคุมบทเรียน  และเวลาท่ีใช้ในการเรียนของแต่ละคน  จากนั้นหากผลการ
ประเมินพบว่าบทเรียนมีจุดบกพร่องก็น าไปท าการแก้ไขปรับปรุง  โดยในการทดลองครั้งนี้มีข้อท่ีต้อง
ปรับปรุงแก้ไข  คือ  ขนาดของตัวอักษรในแบบทดสอบมีขนาดเล็กเกินไป  ต้องปรับให้มีขนาดใหญ่ขึ้น  

 2.2  Field testing  น าบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการทดลองใหม่กับกลุ่ม
ตัวอย่างห้องท่ี 1  จ านวน  30  คน    ก่อนการทดลองครูผู้สอนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของบทเรียนและ
แนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าว ๆ  แล้วให้นักเรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วย
ตนเอง  จากนั้นจึงหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยน าคะแนนจากการท า
แบบฝึกหัดท้ายเรื่องกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือ  ไม่ต่ ากว่า  80/80 

3.  การปรับปรุงแก้ไข (Revise)  ท าการวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการประเมินท้ังหมด  โดยการ
พิจารณาความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและความคิดเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่าง  เมื่อพบข้อบกพร่องแล้วจึงหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนา
ท้ังหมด  และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอย่างไร  จากนั้นจึงท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้บทเรียนมี
คุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปใช้งานจริง  แล้วจึงน าไปทดสอบกับกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2  เพื่อศึกษาและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไป 
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ภำพที่ 3.4  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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2.  กำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามขั้นตอนท่ีน าเสนอ

โดย  บุญชม  ศรีสะอาด (2556 : 77-78)  การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  มีขั้นตอนในการด าเนินการ  ดังนี้  

1.  ก าหนดจุดมุ่งหมายของการประเมิน  คือ  การประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   

2.  ระบุส่ิงท่ีต้องการประเมิน  ได้แก่  การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  ตาม
แนวคิดของ  ณัฐกร  สงคราม (2554 : 158 - 141)   

3.  เลือกวิธีการประเมิน  ได้แก่  การสอบถาม  โดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
คือ  แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 170-172)   

4.  ก าหนดระดับความคิดเห็น  โดยแบบประเมินคุณภาพในแต่ละด้านจะมีระดับความ
คิดเห็นให้ผู้เช่ียวชาญได้เลือกประเมินเพื่อแสดงความคิดเห็น  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale)  แบ่งเป็น 5 ระดับ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.  2555 : 172)  คือ 

5  หมายถึง  บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพมาก 
3  หมายถึง  บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพปานกลาง 
2  หมายถึง  บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพน้อย 
1  หมายถึง  บทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพน้อยท่ีสุด 
5.  ก าหนดตัวบ่งช้ีในแต่ละประเด็นการประเมิน  พร้อมท้ังสร้างแบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  ซึ่งผู้วิจัยได้ประยุกต์มาจากแบบ
ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและแบบประเมินคุณภาพด้านส่ือท่ีน าเสนอโดย  ณัฐกร  สงคราม (2554 
: 158 - 161)  โดยแบบประเมินด้านเนื้อหา  ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน  15  ข้อ  และแบบ
ประเมินด้านส่ือ  ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน  30  ข้อ     

6.  น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือ
เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อพิจารณาความถูกต้อง
และความเท่ียงตรงของข้อค าถามแต่ละข้อ     

7.  ท าการแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินด้านเนื้อหาให้มีข้อค าถามเหลือ
จ านวน  14  ข้อ  และปรับปรุงแบบประเมินด้านส่ือให้มีข้อค าถามเหลือจ านวน  26  ข้อ  ซึ่งแบ่งเป็น  
3  ด้าน  ได้แก่  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  จ านวน  7  ข้อ  ด้านการออกแบบหน้าจอ/การ
น าเสนอ  จ านวน  10  ข้อ  และด้านการใช้งานจ านวน  9  ข้อ  เมื่อแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปใช้งานจริงแล้วจึงให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  
จ านวน 3 ท่าน  และผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ  จ านวน 3 ท่าน   ท าการประเมิน   
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ภำพที่ 3.5  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

3.  กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามขั้นตอนท่ีน าเสนอโดย   

บุญชม  ศรีสะอาด (2556 : 68-73)  ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
1.  วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาวิชา  ดูว่ามีหัวข้อเนื้อหาใดบ้างท่ีต้องการให้

นักเรียนเกิดการเรียนรู้และท่ีจะต้องวัด  แต่ละหัวข้อเหล่านั้นต้องการให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมหรือ
สมรรถภาพอะไร 

2.  ก าหนดพฤติกรรมย่อยท่ีจะออกข้อสอบ  โดยการท าตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test 
blueprint)  (ดูในภาคผนวก จ)  เพื่อก าหนดส่ิงท่ีจะวัดว่าต้องการวัดเนื้อหาอะไร  จ านวนเท่าใด  
และควรต้ังค าถามวัดพฤติกรรมอะไรบ้าง  โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ Bloom (อ้างใน  เมษา  นวล
ศรี.  2556 : 26-31)  มาใช้เป็นแนวทางในการวัดและประเมินผลด้านพุทธิพิสัยหรือสติปัญญาของ
นักเรียน  ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครอบคลุมการวัด
พฤติกรรมเพียง 3  ระดับ   คือ  ความรู้ (Knowledge)  ความเข้าใจ (Comprehension)  และการ
น าไปใช้ (Application)  

3.  ก าหนดรูปแบบของข้อค าถาม    ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ    มี   4  
ตัวเลือก  และได้ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบเพื่อสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีน าเสนอโดย  
เมษา  นวลศรี (2556 : 98-114)   
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4.  ด าเนินการสร้างข้อสอบจ านวน  50  ข้อ  ซึ่งเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ  มี  4  ตัวเลือก  
โดยสร้างให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้ก าหนดไว้   

5.  ตรวจทานข้อสอบ  น าข้อสอบมาพิจารณาทบทวนอีกหนึ่งครั้ง  โดยพิจารณาถึงความ
ถูกต้องตามหลักวิชา  พิจารณาว่าแต่ละข้อวัดพฤติกรรมย่อยหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการ
หรือไม่  ภาษาท่ีใช้เขียนมีความชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมดีแล้วหรือไม่  ตัวถูก  ตัวลวงเหมาะสมเข้า
หลักเกณฑ์หรือไม่  ถ้าไม่เหมาะสมให้ท าการปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

6.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา  เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้
สมบูรณ์ท่ีสุด 

7.  ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาโดยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of congruency : IOC)  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195)  โดยน าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น ให้
ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลประเมินผลและด้านเนื้อหาจ านวน  5  ท่าน  ตรวจสอบและพิจารณาว่า
ข้อสอบแต่ละข้อวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ท่ีระบุไว้หรือไม่  โดยมีรายนามผู้เช่ียวชาญดังนี้ 
                 7.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวรรณา  อินทร์น้อย 
                        อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
                        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
                        สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
                 7.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  พรทิพย์  บัวสาม 
                        อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   
                        คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
                 7.3  อาจารย์  อัสนีวัลย์  อินทร์ข า 
                        อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   
                        คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
                 7.4  นางนิยม  เทพก าเหนิด 
                        ต าแหน่ง  ครู  วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
                        โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  อ าเภอโพธาราม  จังหวัดราชบุรี 
                        วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  สาขาวิชา  การวัดและประเมินผลการศึกษา 
                 7.5  นายจิรประวัติ  ศรีวัฒนทรัพย ์
                        ต าแหน่ง  ศึกษานิเทศก์  วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
                        ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดนครปฐม 
                        วุฒิการศึกษา  ศษ.ม.  สาขาวิชา  การวัดและประเมินผลการศึกษา 
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การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  โดยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
congruency : IOC)  โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาข้อค าถามแล้วลงความเห็นเป็นรายข้อว่า  ข้อค าถาม
นั้น ๆ สามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้หรือไม่  แล้วตอบโดยการให้คะแนน (R) ซึ่งมีค่าท่ีเป็นไปได้ 3 
ค่า  คือ  +1 , 0 , -1  การให้คะแนนแต่ละค่ามีเงื่อนไขดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 

+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือไม ่
 -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
น าคะแนนของผู้เช่ียวชาญไปค านวณหาค่า IOC เป็นรายข้อ  โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

IOC  =  ∑ R

n
 

 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
R แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เช่ียวชาญ 
 แทน ผลรวม 
n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

จากการตรวจสอบความเท่ียงตรงโดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
จ านวน 50 ข้อ  โดยการประเมินจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน  ท าให้ได้ข้อสอบท่ีมีความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหาและโครงสร้างจ านวน  46  ข้อ  ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.6 – 1.0  โดยมี
ข้อสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูงสุด  คือมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ  1  จ านวน  15  ข้อ  ข้อสอบ
ส่วนท่ีเหลือมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ  0.8  จ านวน  22  ข้อ  และค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 0.6 จ านวน 9 ข้อ       

8.  จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง  มีค าช้ีแจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ  วิธีตอบ  โดยจัดวาง
รูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

9.  ทดลองสอบ  วิเคราะห์คุณภาพ  และปรับปรุง  โดยน าเอาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ไปทดลองสอบกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งผ่านการ
เรียนวิชานี้มาแล้ว  จ านวน 30 คน  แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกและค่าความ
ยากง่ายของข้อสอบรายข้อ  คัดเลือกข้อสอบท่ีมีอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่ายเข้าเกณฑ์จ านวน  
20  ข้อ  แล้วหาความเช่ือถือได้ของข้อสอบท้ังฉบับ  ดังต่อไปนี้ 

 9.1  วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination)  ของข้อสอบแบบเลือกตอบ  
โดยใช้เทคนิค 50%  ท่ีน าเสนอโดย  พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 208-210)  มีสูตรดังนี้ 

 

r  =  RH− RL

n
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 เมื่อ  r แทน  ค่าอ านาจจ าแนก   
  RH  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในรูปของสัดส่วน  โดยท่ัวไปมีความหมายดังแสดงในตารางต่อไปนี้  
 
ตำรำงที่ 3.2  เกณฑ์การแปลความหมายค่าอ านาจจ าแนก (r) 

ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระดับอ านาจจ าแนก การน าไปใช้ 
.40 – 1.00 
.30 - .39 
.20 - .29 
.10 - .19 
.01 - .09 

.00 
-1.00 – -0.01 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 
ไม่มี 

กลับทิศทาง 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 

ที่มำ : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 209) 
 

 จากการวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ  จ านวน  46  ข้อ  พบว่า  ได้
ข้อสอบท่ีสามารถน าไปใช้ได้  จ านวน  38  ข้อ    ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.20 – 0.87  
และข้อสอบท่ีใช้ไม่ได้จ านวน  8  ข้อ  ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.07 – 0.13    

 9.2  วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (Difficulty)  ของข้อสอบแบบเลือกตอบ  โดยใช้
เทคนิค 50%  ท่ีน าเสนอโดย  พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 207-208)  มีสูตรดังนี้ 

p  =  RH + RL

2n
 

 

 เมื่อ p แทน  ค่าความยากง่าย    
  RH  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
n  แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

 ค่าความยากง่ายท่ีอยู่ในรูปของค่าร้อยละหรือสัดส่วนโดยท่ัวไปมีความหมายดังแสดงใน
ตารางต่อไปนี้  
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ตำรำงที่ 3.3  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่าย (p) 
ค่าความยากง่าย 

ระดับความยากง่าย การน าไปใช้ 
ร้อยละ (%) สัดส่วน (p) 

81-100 
61-80 
40-60 
20-39 
0-19 

.81 - 1.00 
.61 - .80 
.40 - .60 
.20 - .39 
.00 - .19 

ง่ายมาก 
ง่าย 

ปานกลาง 
ยาก 

ยากมาก 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ที่มำ : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 206) 

 
 จากการวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายของข้อสอบ  จ านวน  46  ข้อ  พบว่า  ได้ข้อสอบ

ท่ีสามารถน าไปใช้ได้  จ านวน  37  ข้อ    ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.23 – 0.73  และ
ข้อสอบท่ีใช้ไม่ได้จ านวน  9  ข้อ  ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.83 – 0.97    

 9.3  วิเคราะห์หาความเช่ือถือได้ (Reliability)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  โดยใช้วิธีของ  Kuder-Richardson  วิเคราะห์โดยใช้สูตร  KR 20  ซึ่ง
เป็นสูตรด้ังเดิมท่ีจะต้องมีการหาสัดส่วนของผู้ตอบถูกและผู้ตอบผิดของแต่ละข้อ  รายละเอียดของ
สูตร  มีดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202)  

 

KR 20 rtt  =  k

k−1
{1 −

∑ pq

S2 } 
 

 เมื่อ rtt   แทน    ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
 แทน ผลรวม 
p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

 มีเกณฑ์การแปลความหมาย  ดังนี้ 
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ตำรำงที่ 3.4  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเช่ือถือได้ (Reliability) 
ค่าความเช่ือถือได้ ระดับความเช่ือถือได้ การน าไปใช้ 

.80 – 1.00 
.70 - .79 
.50 - .69 
.30 - .49 
ต่ ากว่า .30 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ต่ า 

ต่ ามาก 

ใช้ได้ดีมาก 
ใช้ได้ดี 
พอใช้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 

ที่มำ : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 199) 
        

 ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์การวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจ
จ าแนก  จ านวน  20  ข้อ  ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.47 – 0.70  และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง  0.20 – 0.87  เพื่อน ามาสร้างเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แล้วน า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปวิเคราะห์ค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ได้ค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ  0.78 

10. เมื่อวิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุงข้อสอบเสร็จเรียบร้อยแล้วจึงจัดท าแบบทดสอบฉบับ
จริง 
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ภำพที่ 3.6  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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3.3  กำรด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3.3.1  กำรด ำเนินกำรทดลอง 
 3.3.1.1  การวิจัยในครั้งนี้ด าเนินการทดลองตามแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและ

หลังให้ส่ิงทดลอง (One group pretest-posttest design)  มีลักษณะการทดลองดังนี้ (พรรณี  ลีกิจ
วัฒนะ.  2555 : 289) 
 
ตำรำงที่ 3.5  แสดงการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังให้ส่ิงทดลอง 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E T1 X T2 

ที่มำ : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 289) 
        

 สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนการทดลอง 
                      E แทน    กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2  นักเรียนจ านวน  31  คน 
                      T1      แทน    การวัดตัวแปรตามก่อนให้ส่ิงทดลอง  โดยการให้นักเรียนท า  

แบบทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
                      T2 แทน    การวัดตัวแปรตามหลังให้ส่ิงทดลอง  โดยการให้นักเรียนท า 

แบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
                      X       แทน    การให้ส่ิงทดลอง  โดยการให้นักเรียนศึกษาบทเรียนบนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
 3.3.1.2  ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดอง  ผู้วิจัยได้ท าการทดลองในภาคเรียนท่ี 1  ปี

การศึกษา  2561  ในช่วงเดือนพฤษภาคม – เดือนมิถุนายน  ใช้เวลาในการทดลอง  3  สัปดาห์  
สัปดาห์ละ  2  ช่ัวโมง  รวมทั้งส้ิน  6  ช่ัวโมง   

 3.3.1.3  เนื้อหาท่ีใช้ในการทดลอง 
 เนื้อหาท่ีใช้ในการทดลองเป็นเนื้อหาตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดในสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ  มาตรฐาน ง 3.1  ตัวช้ีวัด  
ม.2/2  เรื่องหลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีบูรณาการเข้ามาในวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  ซึ่งเนื้อหาประกอบไปด้วยเรื่อง
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1.  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.  รู้จักกับผังงาน   
3.  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 
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3.3.2  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยได้น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  

การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านส่ือประเมินคุณภาพ  จากนั้นจึงได้ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 3.3.2.1  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีข้ันตอนดังนี้     

 1.  น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเนื้อหาและด้าน
ส่ือท่ีสร้างขึ้นและผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมแล้ว  ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  จ านวน 3 ท่าน  ท าการ
ประเมิน 

 2.  น าผลการประเมินบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยผู้เช่ียวชาญมา
วิเคราะห์หาคุณภาพด้านเนื้อหา  ด้านส่ือและในภาพรวม  โดยใช้สถิติการหาค่าเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 3.3.2.2  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยน าไปทดลองกับ
นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1  จ านวน  30  คน  ด าเนินการทดลองช่วงเดือนพฤษภาคม – 
มิถุนายน  พ.ศ.2561  เป็นระยะเวลา  3  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  2  ช่ัวโมง  รวมท้ังส้ิน  6  ช่ัวโมง  มี
ล าดับข้ันตอนดังนี้ 

 1.  ช้ีแจงรายละเอียดการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   

 2.  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
 3.  นักเรียนศึกษาค าอธิบายรายวิชา  ผลการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้และ

เนื้อหาสาระการเรียนรู้  
 4.  นักเรียนศึกษาบทเรียนเรื่องต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดให้ในแต่ละสัปดาห์  เมื่อ

เสร็จส้ินการเรียนในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ใน
เรื่องท่ีได้เรียนมา  หลังจากนั้นจึงให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง (E1)   

 5.  เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกเรื่องแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (E2)  
เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน
ผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 6.  น าคะแนนรวมท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง (E1)  กับคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียน (E2)  มาวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน (E1/E2)  
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 3.3.2.3  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยน าไปทดลองกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  
จ านวน  31  คน  ด าเนินการทดลองช่วงเดือนมิถุนายน  พ.ศ.2561  เป็นระยะเวลา  3  สัปดาห์  
สัปดาห์ละ  2  ช่ัวโมง  รวมทั้งส้ิน  6  ช่ัวโมง  มีล าดับข้ันตอนดังนี้ 

 1.  ช้ีแจงรายละเอียดการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   

 2.  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
 3.  นักเรียนศึกษาค าอธิบายรายวิชา  ผลการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้และ

เนื้อหาสาระการเรียนรู้  
 4.  นักเรียนศึกษาบทเรียนเรื่องต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดให้ในแต่ละสัปดาห์  เมื่อ

เสร็จส้ินการเรียนในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ใน
เรื่องท่ีได้เรียนมา  หลังจากนั้นจึงให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง 

 5.  เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกเรื่องแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 6.  น าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  มาวิเคราะห์
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
     

3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
        

3.4.1  หำคุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  กำรเขียนผังงำน  
ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

1.  การหาค่าเฉล่ีย (Mean)  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ.  2555 : 245) 
 

X̅ =
∑ X

n
 

 

เมื่อ X̅    แทน  ค่าเฉล่ีย 
  ∑ X  แทน  ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
  n แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

2.  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี   ลี
กิจวัฒนะ.  2555 : 248) 
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S =   √
n ∑ X2 −  (∑ X)2

n(n − 1)
 

 

เมื่อ S  แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
X  แทน  คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

  ∑ X2   แทน  ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
  (∑ X)2     แทน  ผลรวมคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 

n  แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
3.  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียของคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  

ซึ่งผู้วิจัยใช้เกณฑ์การแปลความหมายท่ีน าเสนอโดย  พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 172)  ซึ่งมีเกณฑ์
การแปลความหมาย  ดังนี้ 
 
ตำรำงที่ 3.6  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ีย 

ช่วงค่าเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
4.50 – 5.00 

3.50 – 4.49 

2.50 – 3.49 

1.50 – 2.49 

1.00 – 1.49 

ดีมาก 

ดี 

ปานกลาง 

พอใช้ 

ควรปรับปรุง 

ที่มำ : พรรณี  ลีกิจวัฒนะ (2555 : 172) 
 

3.4.2  วิเครำะห์ประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  (E1/E2)   
การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 

1  โดยใช้สูตรของ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (อ้างใน  เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม. 2559 : 108-109)  ดังนี้ 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียน   = E1/E2 
 

เมื่อ    E1   หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  ซึ่งเป็นการประเมนิจากการท า 
แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง 

     E2   หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งเป็นการประเมินพฤติกรรมข้ัน 
สุดท้าย  โดยพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีได้จากการท า  
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ประสิทธิภาพ  E1     หาจากสูตร  
∑ X

N

A
 × 100 

 

เมื่อ   X     หมายถึง  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดท้ายเรื่องทุกเรื่องของนักเรียนทุกคน 

       A     หมายถึง    ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดท้ายเรื่องทุกเรื่อง 

      N       หมายถึง    จ านวนนักเรียน 
 

ประสิทธิภาพ  E2     หาจากสูตร  
∑ F

N

B
 × 100 

 

เมื่อ   F     หมายถึง  คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคน 

       B     หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

  N       หมายถึง    จ านวนนักเรียน 
 
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ  80/80   

 

3.4.3  วิเครำะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนระหว่ำงก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนจำกเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต  ท าการวิเคราะห์จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  ดังนี้ 

1.  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean)  
และหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  เช่นเดียวกับสูตรในข้อ 3.4.1  ข้อ 1  และ  
ข้อ 2   

2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ก่อนเรียนกับหลังเรียน
ด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยใช้สถิติการทดสอบทีส าหรับสองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระ    
ต่อกัน (t-test for dependent samples)  ซึ่งมีสูตรดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) 

 

t =   
∑ D

√n ∑ D2 −  (∑ D)
2

n − 1

 

   

df  =  n – 1 
เมื่อ D แทน   ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

  D แทน   ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
D2 แทน   ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
n แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  และเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ในการวิจัย  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว  มีการวัดก่อน
และหลังให้ส่ิงทดลอง (one-group pretest – posttest design)  ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย
การน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2  ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง  แล้วจึงน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้มา
วิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพื่อให้ได้ค าตอบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอ
ผลการวิจัยตามหัวข้อดังนี้ 

1.  ผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   เรื่อง    การเขียนผังงาน   ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.  ผลการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

3.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

4.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
             

4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ 
      นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา   
ปีท่ี 2  ผู้วิจัยพัฒนาโดยใช้โปรแกรม  Moodle  ซึ่งเป็นระบบจัดการบทเรียนออนไลน์ (Course 
Management System : CMS)  ท่ีรู้จักกันในช่ือ Learning Management System (LMS)  ซึ่งเป็น
ซอฟต์แวร์ฟรีท่ีพัฒนาในแนวโอเพ่นซอร์ส (Open Source)  (อาณัฐ  รัตนถิรกุล. 2553 : 25)  เป็น
ระบบท่ีใช้บริหารจัดการเรียนรู้ท่ีอ านวยความสะดวกในการสร้างบทเรียน  การจัดกลุ่มเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้  การส่ือสารโต้ตอบระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียน  การสร้างแบบทดสอบ  การ
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ทดสอบ  และการประเมินผลการเรียน (อาณัฐ  รัตนถิรกุล. 2553 : 16)  โดยผู้วิจัยได้ติดต้ัง  พัฒนา  
และจัดเก็บเว็บไซต์บทเรียนไว้ที่  http://www.krukade.com   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1  แสดงหน้าโฮมเพจของเว็บไซต์บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
     ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

http://www.krukade.com/
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ผลการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีดังนี้ 

 

4.1.1  หน้าโฮมเพจ (หน้าหลักหรือหน้าแรกของเว็บไซต์)   
หน้าโฮมเพจของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ประกอบไปด้วยช่ือเว็บไซต์  และบล็อกท่ีใช้แสดงเนื้อหาต่าง ๆ  ได้แก่  
บล็อก NAVIGATOR  บล็อกค าแนะน าในการใช้บทเรียน  บล็อกตารางสอนภาคเรียนท่ี 1/2561  
บล็อกเข้าสู่ระบบ  บล็อกหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง  บล็อกข้อมูลผู้พัฒนาบทเรียนและช่องทางการติดต่อ  
บล็อกปฏิทิน  บล็อกจ านวนผู้ใช้ท่ีออนไลน์  ข่าวประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ   และรายวิชาท้ังหมด
ท่ีมีอยู่ในเว็บไซต์  ซึ่งผู้ใช้ท่ีสามารถเข้าศึกษาบทเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ได้จะต้องเป็นสมาชิกและได้รับ
สิทธิ์จากครูผู้สอนเสียก่อนจึงจะสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ในเว็บไซต์ได้   
 

4.1.2  เนื้อหาสาระภายในบทเรียน 
เนื้อหาสาระภายในบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 เรื่อง  ได้แก่   
1.  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      1.1  การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
      1.2  การวางแผนในการแก้ปัญหา 
      1.3  การด าเนินการแก้ปัญหา 
      1.4  การตรวจสอบและปรับปรุง 
2.  รู้จักกับผังงาน   
    2.1  ความหมายของผังงาน 
    2.2  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเขียนผังงาน 
    2.3  ประโยชน์ของผังงาน 
    2.4  หลักการเขียนผังงาน 
3.  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 
    3.1  โครงสร้างแบบล าดับ 
    3.2  โครงสร้างแบบทางเลือก 
    3.3  โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ผู้วิจัยให้นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองเข้าศึกษาบทเรียนสัปดาห์ละ 1 เรื่อง  ใช้เวลาศึกษา                     

2 ช่ัวโมง/สัปดาห์  รวมเวลาท่ีใช้ในการศึกษาบทเรียนท้ังหมดเท่ากับ  3  สัปดาห์  หรือ  6 ช่ัวโมง 
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4.1.3  วิธีการใช้งานบทเรียน   
การศึกษาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2  นักเรียนต้องเป็นสมาชิกของเว็บไซต์และได้รับสิทธิ์จากครูผู้สอนให้สามารถเข้า
ศึกษาบทเรียนได้  โดยในการเข้าสู่บทเรียนนักเรียนต้องล็อกอินเข้าเว็บไซต์โดยใช้ Username และ 
Password  ท่ีได้รับจากครูเสียก่อน  จากนั้นจึงศึกษาบทเรียนต่าง ๆ ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1.  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ  มี 4 ตัวเลือก  จ านวน  20  ข้อ  ให้เวลาในการท าแบบทดสอบ  30  นาที  และสามารถ
ท าแบบทดสอบได้เพียง 1 ครั้งเท่านั้น  เมื่อนักเรียนส่งค าตอบ  ระบบจะตรวจค าตอบและแสดงผล
คะแนนสอบก่อนเรียนเพื่อแจ้งให้นักเรียนทราบพร้อมท้ังระบบจะบันทึกค าตอบและคะแนนของ
นักเรียนแต่ละคนลงฐานข้อมูลของเว็บไซต์   

2.  หลังจากท่ีนักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว  ครูผู้สอนจึงให้สิทธิ์
นักเรียนในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนในแต่ละเรื่อง  ซึ่งในแต่ละเรื่องของบทเรียนจะประกอบไปด้วยส่ือ
การเรียนรู้  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  และแบบทดสอบย่อยของเรื่องนั้น ๆ  ในขั้นตอนแรกของ
การศึกษาเนื้อหาบทเรียน  นักเรียนต้องศึกษาเนื้อหาบทเรียนของเรื่องนั้นเสียก่อน  โดยสามารถเลือก
ได้ว่าจะศึกษาเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book)  หรือเอกสาร PDF  ซึ่ง
ครูผู้สอนได้บรรจุไว้ให้ในบทเรียน   

3.  เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนในเรื่องนั้นจนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนเป็นอย่างดีแล้วจึง
สามารถท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้  โดยแบบฝึกหัดระหว่างเรียนมีหลายรูปแบบด้วยกัน  เช่น  
แบบถูก-ผิด  แบบเติมค าตอบส้ัน ๆ  แบบจับคู่  หรือแบบลากค าตอบไปใส่ในช่องว่างหรือรูปภาพ  
เป็นต้น  ซึ่งนักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง  เพื่อเป็นการฝึกฝน
ทักษะและทบทวนความรู้ในเรื่องท่ีศึกษามา  ในแต่ละครั้งท่ีนักเรียนส่งค าตอบของแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียน  ระบบจะเฉลยว่าข้อใดท่ีนักเรียนตอบถูกและข้อใดท่ีตอบผิด  ซึ่งนักเรียนสามารถกลับไปศึกษา
เนื้อหาบทเรียนใหม่ในส่วนท่ีไม่เข้าใจหรือตอบค าถามไม่ถูกต้องแล้วกลับมาท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
ใหม่ได้จนกว่าจะเข้าใจและตอบค าถามถูกหมดทุกข้อ   

4.  หลังจากท่ีนักเรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนจนครบทุกแบบฝึกหัดและมั่นใจว่ามี
ความรู้เพียงพอส าหรับการท าแบบทดสอบย่อยของเรื่องนั้น ๆ แล้ว  ครูจะให้สิทธิ์นักเรียนในการท า
แบบฝึกหัดท้ายเรื่องของเรื่องดังกล่าว  ซึ่งเป็นการเก็บคะแนนระหว่างเรียน  โดยนักเรียนสามารถท า
แบบฝึกหัดท้ายเรื่องได้เพียง 1 ครั้งเท่านั้น   

5.  เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนจนครบทุกเรื่องแล้ว  ครูจะให้สิทธิ์นักเรียนในการท า
แบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อน
เรียน  เมื่อนักเรียนส่งค าตอบระบบจะแจ้งคะแนนสอบหลังเรียนให้นักเรียนทราบพร้อมท้ังบันทึก
คะแนนลงสู่ฐานข้อมูลของเว็บไซต์ 
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4.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง 
       งานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

การหาคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยท าการหาคุณภาพใน 2 ด้าน  ได้แก่  คุณภาพด้านเนื้อหาและ
คุณภาพด้านส่ือ  ซึ่งด าเนินการโดยสร้างแบบประเมินคุณภาพจ านวน 2 ฉบับ  ส าหรับการประเมิน
คุณภาพด้านเนื้อหาและการประเมินคุณภาพส่ือ  แล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน  ท าการ
ประเมิน 

ผลการหาคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเนื้อหาและด้านส่ือในภาพรวมแสดงดังตารางท่ี 4.1  
 
ตารางที่ 4.1 แสดงการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเนื้อหาและด้านส่ือในภาพรวม   
ด้าน x̅ S ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหา 4.57 0.33 ดีมาก 
2. ด้านส่ือ 4.51 0.33 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.54 0.33 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 4.1  พบว่า  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.54, S = 0.33)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.57, S = 0.33)  และมี
คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมากเช่นกัน (x̅ = 4.51, S = 0.33) 

           

4.2.1  คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ด้านเนื้อหา   

การหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเนื้อหา  แสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 4.2 
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ตารางที่ 4.2 แสดงการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเนื้อหา  

ท่ี หัวข้อการประเมิน x̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 
1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
3 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
4 ความทันสมัยของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
5 การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
6 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
8 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
9 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
10 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.00 0.00 ดี 
11 ภาพประกอบส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
12 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4.00 1.00 ดี 
13 ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
14 ส่ือบทเรียนส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.57 0.33 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 4.2  แสดงการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  
การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้านเนื้อหา  พบว่า  คุณภาพด้านเนื้อหาของ
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.57, S = 0.33)  และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีรายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  จ านวน  8  รายการ  
รองลงมาเป็นรายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  จ านวน  6  รายการ  (รายละเอียดการ
วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเนื้อหา  ดูได้ท่ีภาคผนวก ค) 
 

4.2.2  คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ด้านสื่อ   

การหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านส่ือ  ผู้วิจัยด าเนินการโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน   3 ท่าน  ท าการ
ประเมิน  โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนและ
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เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียของคะแนนอยู่ในหน้าท่ี 71  และหน้าท่ี  72  ตามล าดับ  ผลการ
หาคุณภาพของบทเรียนด้านส่ือแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 แสดงการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ 

ท่ี หัวข้อการประเมิน x̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 
ด้านการออกแบบการเรียนการสอน    
1 บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 4.33 0.58 ดี 
2 นักเรียนมีอิสระในการเลือกบทเรียน 5.00 0 ดีมาก 
3 บทเรียนสามารถขยายความคิดของนักเรียนได้ 4.00 1.00 ดี 
4 บทเรียนสร้างจินตนาการต่อยอดของนักเรียนได้ 3.67 0.58 ดี 
5 บทเรียนฝึกให้นักเรียนหาค าตอบด้วยตนเอง 4.33 0.58 ดี 
6 การเรียนเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับบทเรียน 4.00 1.00 ดี 
7 กิจกรรมช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว 4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ยรวมด้านการออกแบบการเรียนการสอน 4.24 0.34 ดี 
ด้านการออกแบบหน้าจอ/การน าเสนอ    
8 ใช้ส่ือได้อย่างหลากหลาย  น่าสนใจ 4.00 0 ดี 
9 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 4.67 0.58 ดีมาก 
10 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0 ดีมาก 
11 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 0 ดีมาก 
12 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
13 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.33 0.58 ดี 
14 ความเหมาะสมและชัดเจนเสียงประกอบ 3.67 0.58 ดี 
15 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม 5.00 0 ดีมาก 
16 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0 ดีมาก 
17 ภาพประกอบมีความคมชัดและมองเห็นได้ชัดเจน 5.00 0 ดีมาก 

เฉลี่ยรวมด้านการออกแบบหน้าจอ/การน าเสนอ 4.63 0.30 ดีมาก 
ด้านการใช้งาน    
18 ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี  ส่ือความหมาย 5.00 0 ดีมาก 
19 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 5.00 0 ดีมาก 
20 การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก 4.33 0.58 ดี 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ)  

ท่ี หัวข้อการประเมิน x̅ S 
ระดับ

คุณภาพ 
21 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 5.00 0 ดีมาก 
22 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4.33 0.58 ดี 
23 รูปแบบของแบบทดสอบมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
24 วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบทดสอบ 4.33 0.58 ดี 
25 การแบ่งโครงสร้างเนื้อหาในบทเรียนสามารถบรรลุ

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
4.33 0.58 ดี 

26 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เพื่อ 
การเรียนรู้ได้ 

4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ยรวมด้านการใช้งาน 4.59 0.29 ดีมาก 
เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.51 0.33 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 4.3  แสดงการวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  

การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้านส่ือ  พบว่า  คุณภาพด้านส่ือของบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.51, S = 0.33)  และเมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านพบว่า  ด้านการออกแบบหน้าจอ/การน าเสนอและด้านการใช้งานมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
โดยมีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (x̅ = 4.63, S = 0.30)  และ (x̅ = 4.59, S = 0.29)
ตามล าดับ   ด้านท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีคือด้านการออกแบบการเรียนการสอน  มีค่าเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (x̅ = 4.24, S = 0.34)   

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  รายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  มีจ านวน  
12  รายการ  และรายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  มีจ านวน  14  รายการ  (รายละเอียด
การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ด้านส่ือ  ดูได้ท่ีภาคผนวก ง) 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยด าเนินการโดยน าบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นและได้ปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  และ
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ผู้เช่ียวชาญท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือเพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ  แล้วจึงน าไปทดลองกับนักเรียนท่ี
เป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1  จ านวน  30  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยด าเนินการ
ทดลองเป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง  รวมท้ังส้ิน 6 ช่ัวโมง  จากนั้นจึงน าคะแนนท่ี
เก็บรวบรวมได้จากการทดลองมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน  แบ่งเป็นคะแนนระหว่าง
เรียนซึ่งได้จากผลรวมของคะแนนการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่องในแต่ละเรื่องเพื่ อน ามาหาค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อน ามาหาค่า
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  โดยเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ  ประสิทธิภาพของ E1/E2  ไม่ต่ ากว่า  80/80  
ซึ่งแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ดังตารางท่ี 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 แสดงการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ

เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
 

ผลการทดลอง 

 

จ านวน 
นักเรียน 

คะแนน ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน (E1/E2) 

ที่ค านวณได้ 

 

เต็ม 
 

เฉลี่ย 

ระหว่างเรียน (E1) 30 30 24.62  

82.08/80.35 
หลังเรียน (E2) 30 20 16.07 

 
จากตารางท่ี 4.4  พบว่า  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  ต่อประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2)  เท่ากับ 82.08 : 80.35  โดยมีคะแนนระหว่างเรียนเฉล่ียเท่ากับ  24.62  คิดเป็นร้อยละ 
82.08 (E1)   และมีคะแนนหลังเรียนเฉล่ียเท่ากับ 16.07 คิดเป็นร้อยละ 80.35 (E2)  ซึ่งหมายความว่า
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ี
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ  82.08/80.35  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือ  ไม่ต่ า
กว่า  80/80  ดังนั้น  จึงสามารถน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (รายละเอียดการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ดูได้ท่ี
ภาคผนวก ฉ)       
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4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยด าเนินการโดยน า
บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นและผ่านการประเมินและวิเคราะห์แล้วว่ามีคุณภาพและประสิทธิภาพ  แล้วจึง
น าไปทดลองกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  จ านวน  31  คน  โดยด าเนินการทดลองเป็น
ระยะเวลา 3 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง  รวมท้ังส้ิน 6 ช่ัวโมง  จากนั้นจึงน าคะแนนท่ีเก็บรวบรวม
ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้สถิติการทดสอบที
ส าหรับสองกลุ่มชนิดท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples)  ดังรายละเอียดใน
ตารางท่ี 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
การทดสอบ n คะแนนเต็ม x̅ S D D2 t Sig. 
ก่อนเรียน 31 20 6.58 2.36 

196 1,532 -11.27** .00 
หลังเรียน 31 20 12.90 2.51 

**Sig  .01  
 

จากตารางท่ี 4.5  พบว่า  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  หลัง
เรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา          
ปีท่ี 2  สูงกว่าก่อนเรียน   
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  และเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2561  
จ านวน 61 คน  ซึ่งจากการด าเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัย  อภิปรายผลและมีข้อเสนอแนะ
จากการท าวิจัยดังต่อไปนี้ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบท-

เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 

5.1.2  สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  

การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  สูงกว่าก่อนเรียน 
 

5.1.3  กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างคือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  ภาคเรียนท่ี 1           

ปีการศึกษา  2561  ท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3  จาก  2  ห้องเรียน  จ านวน  61  คน  ซึ่ง
ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  โดยการจับสลาก  ดังนี้        

กลุ่มท่ี 1  ใช้เพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  จ านวน  30  คน   

กลุ่มท่ี 2  ใช้เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  จ านวน  
31  คน   
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5.1.4  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาปีท่ี 2  ซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็น  3  เรื่อง  ได้แก่   
                1.1  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   
                1.2  รู้จักกับผังงาน   
                1.3  ลักษณะโครงสร้างของผังงาน   
โดยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน  ส่ือการเรียนรู้  
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  และแบบทดสอบหลังเรียน  มีคุณภาพด้านเนื้อหาและ

คุณภาพด้านส่ือในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.54, S = 0.33)  และมีประสิทธิภาพเท่ากับ  
82.08/80.35   

2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนผังงาน ส าหรับ  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)  5  
ระดับ  แบ่งออกเป็น  2  ฉบับ  คือ   

 2.1  แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา  ประกอบด้วยรายการประเมินจ านวน  14  
รายการ 

 2.2  แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือ  ประกอบด้วยรายการประเมิน  3  ด้าน  ได้แก่  
ด้านการออกแบบการเรียนการสอน  จ านวน  7  รายการประเมิน  ด้านการออกแบบหน้าจอ/การ
แสดงผล  จ านวน  10  รายการประเมิน  และด้านการใช้งาน  จ านวน  9  รายการประเมิน  รวม
ท้ังส้ิน  26  รายการประเมิน   

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน  ซึ่งเป็นแบบทดสอบท่ีมี
ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  มีความถูกต้อง  ตรงประเด็น  ครอบคลุมเนื้อหาสาระ  และตรงตาม
โครงสร้างของเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีได้ก าหนดไว้  โดยแบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ  มี  4  
ตัวเลือก  จ านวนข้อสอบ  20  ข้อ  มีการให้คะแนนแบบ  0 , 1  คือ  ผิดให้  0  และถูกให้  1  
ข้อสอบท่ีคัดเลือกมาเป็นข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  อยู่ระหว่าง  0.6 – 1.0  ค่าความ
ยากง่ายอยู่ระหว่าง  0.47 - 0.70  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.20 - 0.87  และแบบทดสอบมีค่า
ความเช่ือถือได้เท่ากับ  0.78    
 

5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา  หาประสิทธิภาพ  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม  อ.โพธาราม  จ.ราชบุรี  ซึ่งผู้วิจัยได้
ด าเนินการทดลองระหว่างเดือนพฤษภาคม - มิถุนายน  พ.ศ.2561  โดยทดลองตามแบบการทดลอง
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แบบกลุ่มเดียว  มีการวัดก่อนและหลังให้ส่ิงทดลอง (one-group pretest – posttest design)  ซึ่งมี
รายละเอียดในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

1.  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียน 
เมื่อผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  พร้อมท้ังได้สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหาและส่ือ
เรียบร้อยแล้ว  จึงน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  
เพื่อพิจารณาและตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม  แล้วจึงน าค าแนะน าท่ีได้ไปแก้ไขข้อบกพร่อง   
ต่าง ๆ ของเครื่องมือท้ัง 2 ชนิดให้มีความถูกต้องสมบูรณ์และมีคุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปใช้งานจริง  
จากนั้นผู้วิจัยจึงได้น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  จ านวนด้านละ  
3  ท่าน  ท าการประเมินเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับน ามาวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนด้าน
เนื้อหา  ด้านส่ือและในภาพรวม  โดยใช้สถิติการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2.  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
หลังจากการหาคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยการน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ

ประเมินด้านเนื้อหาและด้านส่ือและผู้วิจัยได้น าค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์และมีคุณภาพมากขึ้นแล้วนั้น  ผู้วิจัยจึงได้น าบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1  จ านวน  30  คน  ในช่วงเดือน
พฤษภาคม – มิถุนายน  ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
                2.1  ช้ีแจงรายละเอียดการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
                2.2  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
                2.3  นักเรียนศึกษาค าอธิบายรายวิชา  ผลการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา
สาระการเรียนรู้  
                2.4  นักเรียนศึกษาบทเรียนเรื่องต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดให้ในแต่ละสัปดาห์  เมื่อเสร็จ
ส้ินการเรียนในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ในเรื่องท่ี
ได้เรียนมา  หลังจากนั้นจึงให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง (E1)   
                2.5  เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกเรื่องแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (E2)  เพื่อ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
                2.6  น าคะแนนรวมท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง (E1)  กับคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียน (E2)  มาวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน (E1/E2)  
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3.  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผู้วิจัยด าเนินการ

โดยน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2  ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพแล้ว  ไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  จ านวน  31  คน  ในเดือนมิถุนายน  ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
                3.1  ช้ีแจงรายละเอียดการเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ
เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
                3.2  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
                3.3  นักเรียนศึกษาค าอธิบายรายวิชา  ผลการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา
สาระการเรียนรู้  
                3.4  นักเรียนศึกษาบทเรียนเรื่องต่าง ๆ ตามท่ีครูก าหนดให้ในแต่ละสัปดาห์  เมื่อเสร็จ
ส้ินการเรียนในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ในเรื่องท่ี
ได้เรียนมา  หลังจากนั้นจึงให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง 
                3.5  เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกเรื่องแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
                3.6  น าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  มาวิเคราะห์
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้สถิติการทดสอบทีส าหรับ
สองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 

 

5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
1.  การวิเคราะห์คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้วิธีการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
2.  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2    
3.  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้สถิติ
การทดสอบทีส าหรับสองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples)   

 

5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
การวิจัย  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
1.  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2  ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.54, S = 0.33)  และมีคุณภาพด้าน
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เนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.57, S = 0.33)  และคุณภาพด้านส่ืออยู่ในระดับดีมากเช่นกัน ( X = 
4.51, S = 0.33) 

2.  บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2)  เท่ากับ 
82.08/80.35  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือ  ไม่ต่ ากว่า  80/80   

3.  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01   
 

5.2 อภิปรายผล 
 

ผลจากการด าเนินการวิจัยท่ีสรุปไว้ข้างต้นสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 

5.2.1  ด้านคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     เร่ือง    การเขียนผังงาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน                                                  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  พบว่าในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.54, S = 
0.33)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.57, S = 0.33)  
และมีคุณภาพด้านส่ืออยู่ในระดับดีมากเช่นกัน ( X = 4.51, S = 0.33)  ท้ังนี้เนื่องมาจากในด้านเนื้อหา
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนเพื่อให้ได้เนื้อหาท่ีมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  และ
ผู้วิจัยยังได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  จึงท าให้บทเรียนมีคุณภาพด้าน
เนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  ในส่วนของคุณภาพด้านส่ือ  ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ท้ังหลักการออกแบบเนื้อหา  หลักการออกแบบการเรียนการสอน  
และหลักการออกแบบหน้าจอ  แล้วได้พัฒนาบทเรียนตามกระบวนการพัฒนา  4  ขั้นตอน  ได้แก่  
การวางแผน  การออกแบบ  การพัฒนา  และการประเมินและปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ
ด้านส่ือ  จึงท าให้บทเรียนมีคุณภาพด้านส่ืออยู่ในระดับดีมากเช่นกัน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
ยิ่งคุณ  รอดทิม (2558 : 54-57)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์  เรื่อง  
การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง  ผลการวิจัย
พบว่า  บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  ( X  = 4.90)  และมีคุณภาพด้านส่ืออยู่ใน
ระดับดี  ( X  = 4.09  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  สิริพร  แซ่ล้ี (2557 : 49-53)  ท่ีพัฒนาบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  หลักการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ผลการวิจัย
พบว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  ( X  = 4.86,  S = 0.11)  และมีคุณภาพด้าน
ส่ืออยู่ในระดับดี  ( X  = 4.34,  S = 0.37)   
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5.2.2  ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง
งานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์โดยใช้สูตร  E1/E2  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ 
(อ้างใน  เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม. 2559 : 108-109)  โดยน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1  
จ านวน  30  คน  ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ  82.08  และค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2)  เท่ากับ  80.35  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  คือ  ไม่ต่ ากว่า  80/80  ถือ
ว่าเป็นบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพ  ท้ังนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนตาม
หลักการออกแบบเนื้อหา  หลักการออกแบบการเรียนการสอน  และหลักการออกแบบหน้าจอ  และ
ได้น าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีพัฒนาขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญเนื้อหาและด้านส่ือประเมิน
คุณภาพ  แล้วจึงท าการแก้ไขปรับปรุงบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญเพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น  จากนั้นจึงน าไปทดลองใช้ในขั้นแรกกับนักเรียนท่ี
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างท่ีสุ่มไว้  จ านวน 3 คน  ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี  ปานกลาง  และไม่ดี  
ในขณะทดสอบบทเรียนได้สังเกตพฤติกรรมการเรียน  การตอบค าถาม  การควบคุมบทเรียน  และ
เวลาท่ีใช้ในการเรียนของแต่ละคน  จากนั้นจึงได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียนอีก 1 ครั้ง
เพื่อให้บทเรียนให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  แล้วจึงน าบทเรียนไปทดลองใหม่กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 
1  จ านวน  30  คน    เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยในการ
ทดลองครูผู้สอนได้สังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนพบว่านักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้  ต้ังใจศึกษาเนื้อหาบทเรียน  และให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีครูได้
ออกแบบไว้ในบทเรียน  ส่งผลให้ประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ  อัครพล  จันทะมา (2557 : 116-118)  ได้ท าการวิจัย เพื่อพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย  เรื่อง  การสร้างผังงานโฟลว์ชาร์ต  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย  ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ  E1/E2   เท่ากับ  
88.89/86.27  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  วิรัตน์  บุษบงค์ (2553 : 83-84)  ได้ท าการวิจัยเพื่อ
พัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  ข้อมูลสารสนเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1   ผลการวิจัยพบว่า
บทเรียนมีประสิทธิภาพ  E1/E2  เท่ากับ  87.03/85.59     
 

5.2.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่าน 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยน าไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  จ านวน  31  คน  แล้ววิเคราะห์โดยใช้สถิติการทดสอบทีส าหรับสอง
กลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples)  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274)
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พบว่า  คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ  6.58  และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนมีค่าเท่ากับ  12.90  ได้
ค่าทีส าหรับสองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples)  เท่ากับ  11.269  
ซึ่งผลการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้  เนื่องจากผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ 
Bloom (อ้างใน  เมษา  นวลศรี.  2556 : 26-31)  มาใช้เป็นแนวทางในการวัดและประเมินผลด้าน
พุทธิพิสัยหรือสติปัญญาของนักเรียน  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครอบคลุมการ
วัดพฤติกรรม 3  ระดับ   คือ  ความรู้ (Knowledge)  ความเข้าใจ (Comprehension)  และการ
น าไปใช้ (Application)  ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้  ง 3.1  และตัวช้ีวัด  ม.2/2  อธิบาย
หลักการและวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  และสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตรสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีท่ีต้องการให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและอุปสรรค ต่าง ๆ  ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล  
คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ  และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้  โดยแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญจ านวน  5  ท่าน  ท่ีมีความเช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาวิชา
และด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา  นอกจากนั้นผู้วิจัยยังได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีน าเสนอโดย  ณัฐกร  สงคราม 
(2554 : 128-144)  ประกอบด้วยขั้นตอนในการพัฒนา  4  ขั้นตอน  ได้แก่  การวางแผน  การ
ออกแบบ  การพัฒนา  และการประเมินและปรับปรุง ภายในบทเรียนประกอบไปด้วยค าแนะน าใน
การใช้บทเรียน  ขั้นตอนการเรียน  และจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีแจ้งไว้อย่างชัดเจน  เพื่อช่วยให้
นักเรียนทราบถึงวิธีการและจุดหมายปลายทางของการเรียนรู้  ส่ือการสอนท่ีบรรจุอยู่ในบทเรียนมี
รูปแบบท่ีน่าสนใจ  มีการใช้ภาพประกอบการอธิบายเนื้อหา  มีแบบฝึกหัดให้นักเรียนท าหลากหลาย
รูปแบบ  มีแหล่งข้อมูลจากภายนอกให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม   และบทเรียนยังผ่านการ
ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือ  และผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ  
จึงท าให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  กิตติวัฒน์  ขัณฑ์ชลา 
(2553 : 111)  ได้ท าการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย  เรื่อง  สารสนเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  ยิ่งคุณ  รอดทิม 
(2558 : 59)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์  เรื่อง  การเขียนโปรแกรม
แบบทางเลือก  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนชลราษฎรอ ารุง  ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01   
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5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.  ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

ครูผู้สอนควรตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตว่าพร้อมใช้
งานและเพียงพอต่อจ านวนนักเรียนหรือไม่  เพื่อ ช่วยให้การเรียนด าเนินไปอย่างราบรื่นและมี
ประสิทธิภาพ   

2.  ครูผู้สอนควรอธิบายวิธีการเรียนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้นักเรียน
เข้าใจเสียก่อน  เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และในขณะท่ีนักเรียนก าลัง
ศึกษาบทเรียนครูผู้สอนต้องคอยเฝ้าดู  ให้ค าแนะน าปรึกษาและช่วยแก้ไขปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้น 

3.  ครูผู้สอนต้องเปล่ียนบทบาทตนเองจากผู้ถ่ายทอดความรู้มายึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรู้อยากเห็น  อยากเรียนรู้และท ากิจกรรม  เนื้อหาท่ีเตรียมไว้และแหล่ง
ค้นคว้าเพิ่มเติมต้องมคุีณภาพ   

   

5.3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1.  ควรพัฒนาบทเรียนท่ีรองรับการแสดงผลบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต  เพื่อให้นักเรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาและทุกสถานท่ี  เนื่องจากนักเรียนบางคนไม่มีคอมพิวเตอร์อยู่ท่ีบ้าน 
2.  ควรพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีบูรณาการเนื้อหาความรู้กับวิชาอื่น ๆ 

เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย   
3.  ควรศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เพื่อน าความคิดเห็นและค าแนะน ามาพัฒนาบทเรียนให้ตรงตามความต้องการของ
นักเรียน  ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขั้น 

4.  ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควบคู่กับ
เทคนิควิธีการสอนแบบอื่น ๆ เพื่อช่วยให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น  และช่วยดึงดูความสนใจของนักเรียน 

5.  ควรพัฒนาบทเรียนท่ีให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เพื่อช่วยให้นักเรียน
มีความสนใจในการเรียนรู้ 

6.  ควรออกแบบเนื้อหาบทเรียนและแบบฝึกหัดท่ีหลากหลายให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติ  เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีจินตนาการ  ความคิดสร้างสรรค์  และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตจริงได้ 

7.  ครูผู้สอนควรออกแบบเนื้อหาให้มีความเหมาะสมและใกล้เคียงกับส่ิงท่ีนักเรียนคุ้นเคย
ในชีวิตประจ าวัน  เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน  และเนื้อหาควรมีความกระชับ 
ชัดเจน  ถูกต้อง  ทันสมัย  และใช้ภาษาในการถ่ายทอดอย่างเหมาะสม  
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ภาคผนวก 
 

ภาคผนวก ก  ประกาศคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ภาคผนวก ก  เจ้าคุณทหารลาดกระบัง  เรื่อง  ผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
ภาคผนวก ข  หนังสือราชการและรายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
ภาคผนวก ค  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหาและรายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมิน 
ภาคผนวก ง  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านส่ือและรายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมิน 
ภาคผนวก จ  การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภาคผนวก ฉ  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ภาคผนวก ช  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่าน
ภาคผนวก ก  เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ภาคผนวก ซ  ตัวอย่างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียน
ภาคผนวก ฉ  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  และคู่มือการใช้งาน 
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ภาคผนวก ก 
 

ประกาศคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบัง   
เรื่อง  ผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือราชการและรายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
        -  หนังสือขอความอนุเคราะห์ให้ทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
        -  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
        -  การผลิตส่ือ 
        -  หนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเนื้อหาและด้าน 
        -  เทคนิคการผลิตส่ือ 
        -  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ 
        -  หนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ 
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รายนามผู้ทรงคณุวุฒ ิ
ตรวจและประเมินคุณภาพบทเรียนด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

 
ผู้วิจัยได้ขอความอนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 3 ท่าน  เพื่อตรวจและประเมิน

คุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 2  ท้ังด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือ  มีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิดังต่อไปนี้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ศิริรัตน์  เพ็ชร์แสงศรี      
        1.     หัวหน้าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
        1.     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

2. อาจารย์  ดร.สมเกียรติ  ตันติวงศ์วาณิช       
        1.     อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   

     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
3. ดร.ปราโมทย์  ตงฉิน       

        1.     อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา   
      คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

 



146 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



147 
 

รายนามผู้ทรงคณุวุฒ ิ
ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ 

 
ผู้วิจัยได้ขอความอนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 5 ท่าน  เพื่อตรวจสอบคุณภาพ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
ซึ่งมีท้ังผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญทางด้านเนื้อหารายวิชาและผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความเช่ียวชาญ
ทางด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา  มีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิดังต่อไปนี้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.สุวรรณา  อินทร์น้อย      
        1.     อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม   

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
        1.     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์  พรทิพย์  บัวสาม       
        1.     อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ     
        1.     มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

3. อาจารย์อัสนีวัลย์  อินทร์ข า       
        1.     อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ     
        1.     มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

4. นางนิยม  เทพก าเหนิด       
        1.     ต าแหน่ง  ครู  โรงเรียนอนุบาลโพธาราม (ชุมชนวัดบ้านสิงห์)   

     วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ     
        1.     ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท  สาขาวิชา  การวัดและประเมินผลการศึกษา  

5. นายจิรประวัติ  ศรีวัฒนทรัพย์  
        1.     ต าแหน่ง  ศึกษานิเทศก์  ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดนครปฐม   
        1.     วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ   
        1.     ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท  สาขาวิชา  การวัดและประเมินผลการศึกษา  
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนด้านเน้ือหา 
และรายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนด้านเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา) 

 
        แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา)  ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์
ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์ )  คณะ        
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง         
มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนในด้านเนื้อหา
ว่าในแต่ละประเด็นการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับใด 
 
ค าช้ีแจง 
        1.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา)  แบ่งเป็น 2 ตอน  ได้แก่ 

ตอนที่ 1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา)  ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 14 ข้อ 
            ตอนที่ 2  แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
        2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา)  ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 14 ข้อ  มีลักษณะเป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ  มีการให้คะแนนในแต่ละระดับ
คุณภาพดังนี้   
   ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด   
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพมาก   
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง   
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพน้อย   
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพน้อยท่ีสุด   
 
        ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากผ่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  (ด้านเนื้อหา) 
และขอขอบพระคุณท่านท่ีได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิมา ณ โอกาสนี้ 
 

นางสาวพิมพันธุ์  จันทะทัง 
                                                                                                     ผู้วิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา) 

 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับคุณภาพท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน   
  ระดับคะแนนมีดังนี ้  5  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด     4  หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
                3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 2  หมายถึง  มีคุณภาพน้อย
         1  หมายถึง  มีคุณภาพน้อยท่ีสุด 
ตอนที่ 1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ 
ตอนที่ 1  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา) 
 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
3 ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา      
4 ความทันสมัยของเนื้อหา      
5 การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา      
6 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
8 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา      
9 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหา      
10 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย      
11 ภาพประกอบส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
12 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน      
13 ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ      
14 ส่ือบทเรียนส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
 
 

ตอนที่ 2  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ……………………………………..………………….ผู้ประเมิน 
      (………………………………………………………..) 
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รายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา) 

 
ตารางที่ ค.1  การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ 
ตารางที่ ค.1  เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา) 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รวม x̅ S 
ระดับ 

คุณภาพ 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1 เนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

3 ความเหมาะสมในการจัด
เรียงล าดับเนื้อหา 

4 5 5 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

4 ความทันสมัยของเนื้อหา 4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

5 การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา 5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

6 ความเหมาะสมของปริมาณ
เนื้อหา 

5 5 4 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

7 ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

8 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

9 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้
ในการถ่ายทอดเนื้อหา 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

10 เนื้อหาเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

4 4 4 12 4.00 0 มีคุณภาพ 
ดี 

11 ภาพประกอบส่ือสาร
ความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

12 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 

3 4 5 12 4.00 1.00 มีคุณภาพ 
ดี 
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ตารางที่ ค.1 (ต่อ) 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รวม x̅ S 
ระดับ 

คุณภาพ 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

13 ความเหมาะสมของค าถามใน
แบบทดสอบ 

5 5 4 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

14 ส่ือบทเรียนส่ือสารความหมาย
ได้ตรงกับเนื้อหา 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

รวม 61 64 67 192 64 0.33 มีคุณภาพ 
ดีมาก เฉลี่ย 4.36 4.57 4.79 - 4.57 0.40 

 
       จากตารางท่ี ค.1  แสดงการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเนื้อหา)  พบว่า  คะแนนเฉล่ียของ
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้าน
เนื้อหาในภาพรวมเท่ากับ  4.57  หมายความว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน
ผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีรายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากจ านวน  8  รายการ  ได้แก่  
ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้  ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา  
การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  
ภาพประกอบส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของค าถามในแบบทดสอบ  และส่ือ
บทเรียนส่ือสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา  รายการประเมินท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมีจ านวน  6  
รายการ  ได้แก่ ความถูกต้องของเนื้อหา  ความทันสมัยของเนื้อหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  
ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหา  เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  และความ
เหมาะสมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
และรายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีน 

ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

 
        แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลติส่ือ)  ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยในการท า
วิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์)  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง        
มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนในด้านเทคนิค
การผลิตส่ือว่าในแต่ละประเด็นการประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับใด 
 
ค าช้ีแจง 
        1.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ)  แบ่งเป็น 2 ตอน  ได้แก่ 

ตอนที่ 1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ)  โดยแบ่งเป็น 3 ประเด็นการประเมิน
ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 26 ข้อ 
            ตอนที่ 2  แบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
        2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ)  ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 26 ข้อ  มี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ  มีการให้คะแนนใน
แต่ละระดับคุณภาพดังนี้   
   ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด   
   ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพมาก   
   ระดับ 3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง   
   ระดับ 2  หมายถึง  มีคุณภาพน้อย   
   ระดับ 1  หมายถึง  มีคุณภาพน้อยท่ีสุด   
 
        ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากผ่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  (ด้านเทคนิค
การผลิตส่ือ) และขอขอบพระคุณท่านท่ีได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิมา ณ โอกาสนี้ 
 

นางสาวพิมพันธุ์  จันทะทัง 
                                                                                                     ผู้วิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับคุณภาพท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน   
  ระดับคะแนนมีดังนี ้  5  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด     4  หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
                3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 2  หมายถึง  มีคุณภาพน้อย
         1  หมายถึง  มีคุณภาพน้อยท่ีสุด 
ตอนที่ 1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับ 
ตอนที่ 1  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลติส่ือ) 
 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน      
1 บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้      
2 นักเรียนมีอิสระในการเลือกบทเรียน      
3 บทเรียนสามารถขยายความคิดของนักเรียนได้      
4 บทเรียนสร้างจินตนาการต่อยอดของนักเรียนได้      
5 บทเรียนฝึกให้นักเรียนหาค าตอบด้วยตนเอง      
6 การเรียนเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับบทเรียน      
7 กิจกรรมช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว      
 ด้านการออกแบบหน้าจอ / การน าเสนอ      
8 ใช้ส่ือได้อย่างหลากหลาย  น่าสนใจ      
9 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง      
10 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
11 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
12 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
13 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ      
14 ความเหมาะสมและชัดเจนเสียงประกอบ      
15 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม      
16 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา      
17 ภาพประกอบมีความคมชัดและมองเห็นได้ชัดเจน      
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
 ด้านการใช้งาน      

18 ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี  ส่ือความหมาย      
19 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย      
20 การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก      
21 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก      
22 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน      
23 รูปแบบของแบบทดสอบมีความเหมาะสม      
24 วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบทดสอบ      
25 การแบ่งโครงสร้างเนื้อหาในบทเรียนสามารถบรรลุ

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
     

26 บทเรียนนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เพื่อการ
เรียนรู้ได้ 

     

 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือ……………………………………..………………….ผู้ประเมิน 
      (………………………………………………………..) 
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รายละเอียดการวิเคราะห์ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 
ตารางที่ ง.1  การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การ 
ตารางที่ ค.1  เขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ) 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รวม x̅ S 
ระดับ 

คุณภาพ 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

 ด้านการออกแบบการเรียน 
การสอน 

       

1 บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการ
เรียนรู้ 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

2 นักเรียนมีอิสระในการเลือก
บทเรียน 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

3 บทเรียนสามารถขยายความคิด
ของนักเรียนได้ 

3 4 5 12 4.00 1.00 มีคุณภาพ 
ดี 

4 บทเรียนสร้างจินตนาการต่อยอด
ของนักเรียนได้ 

3 4 4 11 3.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

5 บทเรียนฝึกให้นักเรียนหาค าตอบ
ด้วยตนเอง 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

6 การเรียนเน้นให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมกับบทเรียน 

3 4 5 12 4.00 1.00 มีคุณภาพ 
ดี 

7 กิจกรรมช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
รวดเร็ว 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

รวมด้านการออกแบบการเรียนการสอน 26 29 34 - 29.67 0.34 มีคุณภาพ 
ดี เฉลี่ยด้านการออกแบบการเรียนการสอน 3.71 4.14 4.86 - 4.24 0.62 

 ด้านการออกแบบหน้าจอ /  
การน าเสนอ 

       

8 ใช้สื่อได้อย่างหลากหลาย  น่าสนใจ 4 4 4 12 4.00 0 มีคุณภาพ 
ดี 

9 ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง 4 5 5 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

10 ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

11 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 
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ตารางที่ ง.1 (ต่อ)   

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รวม x̅ S 
ระดับ 

คุณภาพ 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

12 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4 5 5 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

13 ความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ในหน้าจอ 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

14 ความเหมาะสมและชัดเจนเสียง
ประกอบ 

3 4 4 11 3.67 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

15 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมี
ความสวยงาม 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

16 ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา 5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

17 ภาพประกอบมีความคมชัดและ
มองเห็นได้ชัดเจน 

5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 
ดีมาก 

รวมด้านการออกแบบหน้าจอ / การน าเสนอ 44 47 48 - 46.33 0.30 มีคุณภาพ 
ดีมาก เฉลี่ยด้านการออกแบบหน้าจอ / การน าเสนอ 4.40 4.70 4.80 - 4.63 0.23 

 ด้านการใช้งาน        
18 ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี  สื่อ

ความหมาย 
5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 

ดีมาก 
19 ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้

ง่าย 
5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 

ดีมาก 
20 การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มี

ความสะดวก 
4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 

ดี 
21 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและ

สะดวก 
5 5 5 15 5.00 0 มีคุณภาพ 

ดีมาก 
22 ความเหมาะสมของแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน 
4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 

ดี 
23 รูปแบบของแบบทดสอบมีความ

เหมาะสม 
4 5 5 14 4.67 0.58 มีคุณภาพ 

ดีมาก 
24 วิธีการสรุปผลคะแนนใน

แบบทดสอบ 
4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 

ดี 
25 การแบ่งโครงสร้างเน้ือหาใน

บทเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 
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ตารางที่ ง.1 (ต่อ)   

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

รวม x̅ S 
ระดับ 

คุณภาพ 
คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

26 บทเรียนน้ีมีความเหมาะสมในการ
น าไปเผยแพร่เพ่ือการเรียนรู้ได้ 

4 4 5 13 4.33 0.58 มีคุณภาพ 
ดี 

รวมด้านการใช้งาน 39 40 45 124 41.33 0.29 มีคุณภาพ 
ดีมาก เฉลี่ยด้านการใช้งาน 4.33 4.44 5.00 13.78 4.59 0.38 

 รวมทั้งฉบับ 109 116 127 - 117.30 0.33 มีคุณภาพ 
ดีมาก  เฉลี่ยทั้งฉบับ 4.19 4.46 4.88 - 4.51 0.39 

 
       จากตารางท่ี ง.1  แสดงการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  (ด้านเทคนิคการผลิตส่ือ)  พบว่า  
คะแนนเฉล่ียของระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้านเทคนิคการผลิตส่ือในภาพรวมเท่ากับ  4.51  หมายความว่าบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   มีคุณภาพด้านเทคนิค
การผลิตส่ืออยู่ในระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่ามี  2  ด้าน  ท่ีมีผลการประเมิน
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  ได้แก่  ด้านการออกแบบหน้าจอ/การน าเสนอ  และด้านการใช้งาน  อีก  
1  ด้าน  มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดี  คือ  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก จ 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
-  ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test Blueprint) 
-  แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
-  การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาโดยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
-  การหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
-  การหาค่าความเช่ือถือได้ 
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ตารางวิเคราะหข์้อสอบ (Test Blueprint) 
วิชา  คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201)  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง  การเขียนผังงาน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนท่ี 1   
รูปแบบของแบบทดสอบ  :  แบบทดสอบชนิดเลือกตอบจ านวน  4  ตัวเลือก 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. อธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
2. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาได้ 
3. อธิบายความหมายและประโยชน์ของผังงาน 
4. บอกช่ือและความหมายของสัญลักษณ์แต่ละชนิดท่ีใช้ในผังงานได้ 
5. อธิบายหลักการเขียนผังงานได้ 
6. อธิบายลักษณะโครงสร้างของผังงานแต่ละชนิดได้ 
7. วางแผนแก้ปัญหาโดยถ่ายทอดความคิดเป็นรหัสล าลองและผังงานได้ 

 

ชื่อหน่วย/สาระการเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 
แต่ละระดับพฤติกรรม (ข้อ) 

รวมจ านวน
ข้อสอบ 
(ข้อ) 

ร้อยละ 

คว
าม

รู้-ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

หน่วยที่ 1  การเขียนผังงาน      
1.1 ข้ันตอนการแก้ปัญหาด้วย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5 2 4 11 22 

1.2 รู้จักกับกับผงังาน 10 4 3 17 34 
1.3 ลักษณะโครงสร้างของผังงาน 3 7 12 22 44 

รวม 18 13 19 50 100 
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แบบตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายวิชา คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 3 (ง22201) หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง การเขียนผังงาน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 1 

 

ค าช้ีแจง ให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อและท าเครื่องหมาย    ลงในช่องท่ีตรงกับความ 
ค าช้ีแจง คิดเห็นดังต่อไปนี้ 

 เห็นด้วย (+1) หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นว่าข้อสอบข้อนั้นสอดคล้องกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 ไม่แน่ใจ (0) หมายถึง ท่านไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม ่

 

 ไม่เห็นด้วย (-1) หมายถึง ท่านมีความคิดเห็นว่าข้อสอบข้อนั้นไม่มีสอดคล้องกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 
ระดับ

พฤติกรรม 
การวัด 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น 

ของผูท้รงคุณวุฒิ 
ข้อ 

เสนอแนะ 
+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้  ข้อ 1  อธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
ความรู้ -
ความจ า 

1. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศได้
ถูกต้อง 
ก. วางแผน > วิเคราะห์ > ด าเนินการ

แก้ปัญหา > ตรวจสอบและปรับปรุง 
ข. วิเคราะห์ > ด าเนินการแก้ปัญหา > 

วางแผน > ตรวจสอบและปรับปรุง 
ค. วิเคราะห์ > วางแผน > ด าเนินการ

แก้ปัญหา > ตรวจสอบและปรับปรุง 
ง. วางแผน > ด าเนินการแก้ปัญหา > 

วิเคราะห์> ตรวจสอบและปรับปรุง 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ความรู้ -
ความจ า 

2. การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา
ออกมาเป็นรหัสล าลองและผังงาน  อยู่ใน
ขั้นตอนใดของหลักการแก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ก. ด าเนินการแก้ปัญหา 
ข. ตรวจสอบและปรับปรุง 
ค. วางแผนในการแก้ปัญหา  
ง. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ

ปัญหา 

    

ผลการเรียนรู้  ข้อ 2  วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหาได้ 
การน าไปใช้ ใช้ข้อมูลต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 3 - 4 

การค านวณหาค่าเฉล่ียของราคาสินค้า 5  
รายการ  ในร้านค้าแห่งหนึ่ง  โดยก าหนดราคา
สินค้า 5  รายการดังนี้  15 , 24 , 54 , 42 , 9 
3. ข้อใดไม่ใชข่ั้นตอนในการแก้ปัญหา 

ก. เรียงล าดับราคาสินค้าจากมากสุดไป
น้อยสุด 

ข. น าผลรวมของราคาสินค้าหารด้วย
จ านวนสินค้า 

ค. หาผลรวมราคาของสินค้า 5 รายการ 
ง. แสดงผลราคาเฉล่ียของสินค้า 

    

การน าไปใช้ 4. การน าค่าเฉล่ียของราคาสินค้าท่ีค านวณได้
คูณกับจ านวนสินค้า  อยู่ในขั้นตอนใดของ
หลักการแก้ปัญ หาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ   
ก. ด าเนินการแก้ปัญหา 
ข. ตรวจสอบและปรับปรุง 
ค. วางแผนในการแก้ปัญหา 
ง. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ

ปัญหา 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ผลการเรียนรู้  ข้อ 3  อธิบายความหมายและประโยชน์ของผังงานได้ 

ความรู้ -
ความจ า 

5. ข้อใดอธิบายความหมายของผังงานได้
ถูกต้องท่ีสุด 
ก. การอธิบายขั้นตอนการท างานโดยใช้

รหัสล าลอง 
ข. การจ าลองขั้นตอนการแก้ปัญหาใน

รูปแบบค าบรรยาย 
ค. แผนภาพแสดงการเปรียบเทียบการ

ท างานของโปรแกรม 
ง. การอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาโดย

ใช้รูปสัญลักษณ์มาเรียงต่อกัน 

    

ความรู้ -
ความจ า 

6. ข้อใดคือประโยชน์ของผังงาน 
ก. เป็นส่ือกลางในการติดต่อประสาน

ความคิดระหว่างผู้ท่ีเกี่ยวข้อง 
ข. ช่วยทดสอบข้ันตอนการท างานเพื่อหา

ข้อผิดพลาด 
ค. ช่วยให้เข้าใจล าดับขั้นตอนในการ

ท างานต่าง ๆ 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

ผลการเรียนรู้  ข้อ 4  บอกช่ือและความหมายของสัญลักษณ์แต่ละชนิดท่ีใช้ในผังงานได้ 
ความรู้ -
ความจ า 

7. ข้อใดคือสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการตัดสินใจหรือ
เปรียบเทียบข้อมูล 
 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง. Ll 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ความเข้าใจ 8. ถ้าต้องการเขียนค าอธิบายลงในสัญลักษณ์              

ท่ีก าหนดให้  ข้อใดเขียนได้ถูกต้องท่ีสุด 
 
 
ก. แสดงผลรายได้เฉล่ีย 

ข. ราคาต๋ัว  120 
ค. รับข้อมูลราคาสินค้า 
ง. จบการท างาน 

    

ความเข้าใจ 9. ข้อใดใช้สัญ ลักษณ์ ในการเขียนผังงาน        
ไม่ถูกต้อง 
 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 

    

ผลการเรียนรู้  ข้อ 5  อธิบายหลักการเขียนผังงานได้ 
ความรู้ -
ความจ า 

10. ข้อใดกล่าวถึงหลักในการเขียนผังงานได้
ถูกต้องท่ีสุด 
ก. เลือกใช้สัญลักษณ์ท่ีหลากหลายเพื่อให้          

ผังงานมีความสวยงาม 
ข. ค าอธิบายในสัญลักษณ์ต้องเขียนให้

ยาวและละเอียดท่ีสุด 
ค. ควรเขียนผังงานให้มีหลาย ๆ 

หน้ากระดาษ 
ง. ควรใช้หัวลูกศรก ากับทิศทาง                 

ของผังงาน 
 

    

 

ท ำกำรบ้ำน 

จบกำรท ำงำน 

รับค่ำ X 

พิมพ์อำยุ 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
การน าไปใช้ 11. ถ้าในผังงานมีการใช้สัญลักษณ์                               

ข้อใดอธิบายได้ถูกต้องท่ีสุด 
ก. การค านวณหรือประมวลผลข้อมูลใช้

เวลานาน 
ข. ผังงานมีจ านวนมากกว่าหนึง่

หน้ากระดาษ 
ค. ในผังงานมีการตัดกันของเส้นลูกศร 
ง. มีการท างานซ้ า ๆ กันในผังงาน 

    

ผลการเรียนรู้  ข้อ 6  อธิบายลักษณะโครงสร้างของผังงานแต่ละชนิดได้ 
ความรู้ -
ความจ า 

12. “มีการตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจว่าจะ
ท างานรอบต่อไปหรือเลิกท า”  จากค า
กล่าวนี้หมายถึงโครงสร้างผังงานแบบใด 
ก. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ข. โครงสร้างแบบข้อความ 
ค. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ 
ง. โครงสร้างสร้างแบบทางเลือก 

    

การน าไปใช้ 13. ถ้าต้องการตัดเกรดวิชาศิลปะ จะต้องใช้
โครงสร้างผังงานแบบใด 
ก. โครงสร้างแบบวนซ้ า 
ข. โครงสร้างแบบข้อความ 
ค. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ 
ง. โครงสร้างสร้างแบบทางเลือก 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ผลการเรียนรู้  ข้อ 7  วางแผนแก้ปัญหาโดยถ่ายทอดความคิดเป็นรหัสล าลองและผังงานได้ 
ความเข้าใจ 14. จงเรียงล าดับรหัสล าลองท่ีใช้ถ่ายทอด

ความคิดในการหาความยาวเส้นรอบรูป
วงกลมให้ถูกต้อง 

 

A  เริ่มต้น 
B  จบ 
C  แสดงความยาวเส้นรอบรูปวงกลม 
D  รับค่ารัศมีวงกลม 

E  พื้นท่ีวงกลม  2r 
 

ก. A  B  C  D  E 
ข. A  E  D  C  B 
ค. A  D  E  C  B 
ง. A  C  D  E  B 

    

ความเข้าใจ 15. ข้อใดอธิบายรูปผังงาน ท่ีก าหนดให้ ได้
ถูกต้องท่ีสุด 

    >=18

           

    

    

        

 
 

    



169 
 

ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก. ไม่สามารถป้อนอายุท่ีน้อยกว่า 18 ปี

ได้ 
ข. ถ้าอายุท่ีป้อนเข้ามามากกว่า 18  ปี

สามารถท าใบขับข่ีได้ 
ค. ถ้าอายุ ท่ีป้ อน เข้ามาเท่ากับ  18 ปี                     

ไม่สามารถท าใบขับข่ีได้ 
ง. ถ้าตรวจสอบแล้วพบว่าอายุมากกว่า 

18 ปี  โปรแกรมจะไม่มีการท างาน    
ใด ๆ 

 ใช้ผังงานแสดงการขายต๋ัวภาพยนตร์ท่ี
ก าหนดให้ตอบค าถามข้อ  16 - 19 

 

         =          - 40

     <= 12         

         = 100

        

         =          - 20
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
ความเข้าใจ 16. ในขั้นตอน “แสดงราคาต๋ัวทางจอภาพ”  

จะต้องเลือกใช้สัญลักษณ์ใดใส่ลงไปในผัง
งาน 
 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 

    

การน าไปใช้ 17. ถ้าเด็กชาย  C  ไปซื้อต๋ัวชมภาพยนตร์โดย
จ่ายเงินค่าต๋ัวเพียง  60  บาท  ข้อใดสรุป
ได้ถูกต้องท่ีสุดเกี่ยวกับอายุของเด็กชาย  C 
ก. เด็กชาย  C  อายุ  13  ปี 
ข. เด็กชาย  C  อายุ  12  ปี 
ค. เด็กชาย  C  อายุ  11  ปี 
ง. ถูกท้ังข้อ  ข.  และ  ค. 

    

การน าไปใช้ 18. จากผังงานท่ีก าหนดให้ข้อใดสรุปไม่ถูกต้อง 
ก. ไม่มีผู้ชมคนใดต้องจ่ายค่าต๋ัว 100 

บาท 
ข. ผู้ชมท่ีอายุ 12 ปี  จ่ายค่าต๋ัว  60  

บาท 
ค. ผู้ชมท่ีอายุมากกว่า 12  ปีจ่ายค่าต๋ัว             

100 บาท 
ง. ผู้ชมท่ีอายุน้อยกว่า 12 ปี  จ่ายค่าต๋ัว             

60  บาท 
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ระดับ
พฤติกรรม 

การวัด 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

+1 0 -1 
การน าไปใช้ 19. ครอบครัวของเด็กชาย F ซึ่งประกอบด้วย

พ่อ  แม่  พี่ชาย  เด็กชาย F  และน้องสาว  
ซึ่งมีอายุ  50 , 48 , 18 , 12 และ 8 ปี
ตามล าดับ  ถ้าครอบครัวนี้ไปชมภาพยนตร์
จะต้องจ่ายค่าต๋ัวกี่บาท   
ก. 380  บาท 
ข. 360  บาท 
ค. 340  บาท 
ง. 320  บาท 

    

การน าไปใช้ 20. จงเลือกค าอธิบายด้านล่างเติมลงในผังงาน
ให้ถูกต้อง  โดยเรียงจากบนลงล่าง 

    

    

        

           
 

ก. ท าการบ้าน , เสร็จแล้ว ? , เล่นเกม 
ข. ขับรถ , ถึงท่ีหมายแล้ว ? , เดินเท่ียว 
ค. เปิดก๊อกน้ า  ,  น้ าเต็มแล้ว ? , ปิดก๊อก

น้ า 
ง. เป็นไปได้ทุกข้อ 
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การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
โดยวิธกีารหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of congruency : IOC) 

 
ตารางที่ จ.1  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ตารางที่ จ.1  ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  จ านวน 50 ข้อ  โดยการประเมินจาก            
ตารางที่ จ.1  ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน  

ตข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนรวม IOC  

ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 (R) (R/n) 

1 1 -1 1 0 1 2 0.4 ไม่สอดคล้อง 
2 0 0 0 1 1 2 0.4 ไม่สอดคล้อง 
3 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

4 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

5 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

7 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

8 1 -1 1 1 0 2 0.4 ไม่สอดคล้อง 
9 0 -1 1 1 1 2 0.4 ไม่สอดคล้อง 
10 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

12 1 -1 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

13 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

14 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

15 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

17 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

18 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

19 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

20 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

21 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

22 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

23 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

24 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

25 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

26 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

27 0 1 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ จ.1 (ต่อ)   

ตข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนรวม IOC  

ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 (R) (R/n) 

28 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

29 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

30 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

31 0 0 1 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

32 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

33 1 0 0 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

34 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

35 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

36 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

37 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

38 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

39 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

40 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

41 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

42 1 1 1 1 1 5 1.0 สอดคล้อง 

43 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

44 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

45 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

46 1 0 1 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

47 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

48 0 1 0 1 1 3 0.6 สอดคล้อง 

49 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

50 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 

 
       จากตารางท่ี จ.1  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  จ านวน 50 ข้อ  
โดยการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน  ท าให้ได้ข้อสอบท่ีมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและ
โครงสร้างจ านวน  46  ข้อ  ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.6 – 1.0  โดยมีข้อสอบท่ีมีความ
เท่ียงตรงสูงสุด  คือมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ  1  จ านวน  15  ข้อ  ข้อสอบส่วนท่ีเหลือมีค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ  0.8  จ านวน  22  ข้อ  และค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.6 จ านวน 
9 ข้อ       
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การหาค่าความยากง่าย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 
ตารางที่ จ.2  แสดงค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  เรื่อง  การเขียนผังงาน   
ตารางที่ จ.1  จ านวน 46 ข้อ  

 

ข้อ
ที่ 

ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

(RU) 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

(RL) 

ค่าความ 
ยากง่าย 

(p) 

ความหมาย ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 

ความหมาย  

ผลการ 
ประเมิน 

 

การน า 
ไปใช้ 

ค่าความ
ยากง่าย 

อ านาจ
จ าแนก 

1* 12 7 0.63 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 
2 12 8 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

3 15 10 0.83 ง่ายมาก 0.33 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

4* 15 2 0.57 ปานกลาง 0.87 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
5 15 14 0.97 ง่ายมาก 0.07 ต่ ามาก ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

6* 11 7 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
7* 13 8 0.70 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

8* 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
9 6 2 0.27 ยาก 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

10* 12 7 0.63 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

11 14 11 0.83 ง่ายมาก 0.20 ปานกลาง ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

12* 13 7 0.67 ง่าย 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
13 12 9 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

14 15 13 0.93 ง่ายมาก 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

15 15 13 0.93 ง่ายมาก 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

16* 13 6 0.63 ง่าย 0.47 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
17* 12 6 0.60 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
18 9 2 0.37 ยาก 0.47 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
19 7 3 0.33 ยาก 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

20 11 9 0.67 ง่าย 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

21* 13 7 0.67 ง่าย 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
22 12 8 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

23 15 10 0.83 ง่ายมาก 0.33 สูง ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

24* 15 2 0.57 ปานกลาง 0.87 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
25 15 14 0.97 ง่ายมาก 0.07 ต่ ามาก ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

26 12 10 0.73 ง่าย 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

27* 12 6 0.60 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
28 14 8 0.73 ง่าย 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
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ตารางที่ จ.2  (ต่อ)   
 

ข้อ
ที่ 

ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

(RU) 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

(RL) 

ค่าความ 
ยากง่าย 

(p) 

ความหมาย ค่าอ านาจ 
จ าแนก 

(r) 

ความหมาย  

ผลการ 
ประเมิน 

 

การน า 
ไปใช้ 

ค่าความ
ยากง่าย 

อ านาจ
จ าแนก 

29 5 2 0.23 ยาก 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 
30 11 8 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

31 14 11 0.83 ง่ายมาก 0.20 ปานกลาง ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

32* 11 8 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

33* 12 8 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

34 15 13 0.93 ง่ายมาก 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

35* 14 7 0.70 ง่าย 0.47 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
36 12 8 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

37 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
38* 12 9 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

39* 11 5 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
40* 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
41* 9 5 0.47 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ดี 
42 11 9 0.67 ง่าย 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ ใช้ไม่ได้ 

43 13 8 0.70 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

44 6 2 0.27 ยาก 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

45 11 8 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

46* 11 8 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ใช้ได้ 

 
       จากตารางท่ี จ.2  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  ของ
ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  จ านวน 46 ข้อ  โดยน าไปทดลองกับนักเรียนท่ี
เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว  จ านวน  30 คน  ได้ข้อสอบท่ีผ่าน เกณฑ์การวิเคราะห์ความยากง่าย (p)  
จ านวน  37  ข้อ  โดยมีค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง  0.23 – 0.73    และข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์การ
วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r)  จ านวน  38  ข้อ  ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง  0.20 – 0.87  เมื่อ
พิจารณาท้ังค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบแต่ละข้อ  พบว่ามีข้อสอบจ านวน  34  
ข้อท่ีสามารถน ามาใช้ได้  ดังนั้นผู้วิจัยจึงคัดเลือกข้อสอบมาจ านวน  20  ข้อ  ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่
ระหว่าง  0.47 – 0.70  และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.20 – 0.87  เพื่อน ามาสร้างเป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แล้วน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปวิเคราะห์
ค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  ได้ค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ  0.78  ซึ่งมีรายละเอียดการหาค่า
ความเช่ือถือได้ดังต่อไปนี้   
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การหาค่าความเช่ือถือได้ 
 
ขั้นที่ 1  หาค่าความแปรปรวนของคะแนนสอบท้ังฉบับ 
 
ตารางที่ จ.3  แสดงรายละเอียดข้อมูลเพื่อใช้ในการหาค่าความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
        ข้อสอบจ านวน  20  ข้อ  คะแนนเต็ม  20  คะแนน 

คนที่ คะแนนรวม (x) คะแนนรวมยกก าลังสอง (x2) 
1 18 324 
2 17 289 
3 18 324 
4 20 400 
5 18 324 
6 14 196 
7 17 289 
8 16 256 
9 16 256 
10 17 289 
11 16 256 
12 11 121 
13 15 225 
14 16 256 
15 14 196 
16 9 81 
17 9 81 
18 10 100 
19 9 81 
20 7 49 
21 7 49 
22 9 81 
23 8 64 
24 8 64 
25 10 100 
26 8 64 
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ตารางที่ จ.3  (ต่อ) 
คนที่ คะแนนรวม (x) คะแนนรวมยกก าลังสอง (x2) 
27 8 64 
28 8 64 
29 7 49 
30 10 100 
รวม 370 5,092 

        
การหาค่าความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ 2555 

: 248-249)   
ความแปรปรวน    =    (ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน)2 

 

จะได้     ความแปรปรวน (S2)   =         n ∑ x2 – (∑ x)
2

n(n−1)
 

 

เมื่อ S2    แทน   ความแปรปรวน 
X    แทน   คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

  ∑ X2     แทน   ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
  (∑ X)2      แทน   ผลรวมคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 

n    แทน   จ านวนข้อมูลท้ังหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
 

แทนค่าในสูตร  จะได้   

ความแปรปรวน (S2) =    30(5,092) – (370)2

30(30−1)
 

 

=    152,760– 136,900

870
 

 

=    15,860

870
 

 

=    18.23 
 

        ดังนั้น  ค่าความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับเท่ากับ  18.23 
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ขั้นที่ 2  หาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 
 
ตารางที่ จ.4  แสดงรายละเอียดข้อมูลเพื่อใช้ในการหาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  เรื่อง  การ  
                  เขียนผังงาน  

ข้อที่ 
จ านวน 
ผู้ตอบถูก 

สัดส่วน 
ผู้ตอบถูก (p) 

จ านวน 
ผู้ตอบผิด 

สัดส่วน 
ผู้ตอบผิด (q) 

p x q 

1 19 0.63 11 0.37 0.23 
2 17 0.57 13 0.43 0.25 
3 18 0.60 12 0.40 0.24 
4 21 0.70 9 0.30 0.21 
5 17 0.57 13 0.43 0.25 
6 19 0.63 11 0.37 0.23 
7 20 0.67 10 0.33 0.22 
8 19 0.63 11 0.37 0.23 
9 18 0.60 12 0.40 0.24 
10 20 0.67 10 0.33 0.22 
11 17 0.57 13 0.43 0.25 
12 18 0.60 12 0.40 0.24 
13 19 0.63 11 0.37 0.23 
14 20 0.67 10 0.33 0.22 
15 21 0.70 9 0.30 0.21 
16 21 0.70 9 0.30 0.21 
17 16 0.53 14 0.47 0.25 
18 17 0.57 13 0.43 0.25 
19 14 0.47 16 0.53 0.25 
20 19 0.63 11 0.37 0.23 

รวม 4.66 
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การหาค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ 2555 : 202)  ดังนี้ 
 

KR 20 rtt  =  k

k−1
{1 −

∑ pq

S2
} 

 

เมื่อ rtt   แทน    ค่าความเช่ือถือได้ของเครื่องมือวัด 
k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
 แทน ผลรวม 
p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
 

แทนค่าในสูตร  จะได้   

KR 20 rtt   =   20

20−1
{1 −

4.66

18.23
} 

 

=   20

19
{1 − 0.26} 

 

=   1.05 x 0.74 
 

=   0.78 
 

ดังนั้น  ค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  เท่ากับ  0.78 
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ภาคผนวก ฉ 
 

การหาประสิทธภิาพของบทเรยีนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ตารางที่ ฉ.1   คะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่องอยของแต่ละหัวข้อ (คะแนนระหว่างเรียน)  
และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องการเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่ม 
ตัวอย่างกลุ่มที 1   

 

คนที่ 
คะแนนระหว่างเรียน (E1) 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน (E2) 

(20 คะแนน) 
1 24.70 15.00 
2 26.00 16.00 
3 19.80 14.00 
4 25.00 15.00 
5 25.00 17.00 
6 25.00 15.00 
7 23.70 17.00 
8 24.00 14.00 
9 22.00 14.00 
10 25.80 15.00 
11 27.00 18.00 
12 23.70 16.00 
13 19.00 14.00 
14 24.00 17.00 
15 26.00 18.00 
16 21.70 16.00 
17 23.80 16.00 
18 25.00 15.00 
19 21.00 12.00 
20 23.90 15.00 
21 28.00 18.00 
22 25.90 18.00 
23 25.00 16.00 
24 23.70 15.00 
25 28.00 19.00 
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ตารางที่ ฉ.1 (ต่อ)  
 

คนที่ 
คะแนนระหว่างเรียน (E1) 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน (E2) 

(20 คะแนน) 
26 26.00 16.00 
27 26.00 17.00 
28 28.00 19.00 
29 28.00 17.00 
30 24.00 18.00 
 738.70 482.00 

x̅ 24.62 16.07 
ร้อยละ 82.08 80.35 

 
การหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2)  ของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียน

ผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยใช้สูตรของ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (อ้างใน  เขมณัฏฐ์  
มิ่งศิริธรรม. 2559 : 108-109)  มีดังนี้   

สูตร E   = E1/E2    
เมื่อ E    หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียน 

E1   หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นการประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง
จากการท ากิจกรรม  งานท่ีได้รับมอบหมาย  หรือแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้
ประสิทธิภาพของกระบวนการคือคะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่องทุกเรื่อง  

E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งเป็นการประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย  
โดยพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

การหาค่า E1    หาจากสูตร  
∑ X

N

A
 × 100 

 

เมื่อ X หมายถึง   คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของนกัเรียนแต่ละคน 
    ในกิจกรรมท่ีนักเรียนได้รับมอบหมาย  

          A หมายถึง   ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทุกช้ิน 

          N หมายถึง   จ านวนนักเรียน 

        

แทนค่าในสูตร  จะได้    E1    =    
738.7

30

30
  x 100   =  82.08 
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การหาค่า E2    หาจากสูตร  
∑ 𝐹

𝑁

𝐵
 × 100 

 

เมื่อ F หมายถึง   คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
  B หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

  N หมายถึง   จ านวนนักเรียน 

 

แทนค่าในสูตร  จะได้    E2    =    
482

30

20
  x 100   =  80.33 

 
จากตารางท่ี ฉ.1  แสดงคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบย่อยของแต่ละหัวข้อ (คะแนน

ระหว่างเรียน)  และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
เรื่องการเขียนผังงาน   ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 
เมื่อน ามาค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน  พบว่า  ค่าประสิทธิภาพของกระบวน (E1)  มีค่า
เท่ากับ  82.08  และค่าประสิทธิภาพของของผลลัพธ์มีค่าเท่ากับ  80.33  แสดงว่าบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่องการเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ  82.08/80.33  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ  80/80     
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ภาคผนวก ช 
 

การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
ก่อนเรียนกับหลังเรียนดว้ยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



185 
 

ตารางที่ ช.1  คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย 
       อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ของ 
       นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2     

คนที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน (X1) 

(20 คะแนน) 
คะแนนสอบหลังเรียน (X2) 

(20 คะแนน) 
 (X1) (X1)2  (X2) (X2)2 

1 9 81 15 225 
2 5 25 14 196 
3 8 64 10 100 
4 7 49 11 121 
5 7 49 13 169 
6 8 64 10 100 
7 8 64 12 144 
8 6 36 10 100 
9 12 144 14 196 
10 4 16 11 121 
11 4 16 11 121 
12 5 25 12 144 
13 10 100 16 256 
14 8 64 11 121 
15 8 64 12 144 
16 6 36 19 361 
17 5 25 10 100 
18 3 9 11 121 
19 6 36 12 144 
20 10 100 11 121 
21 2 4 12 144 
22 10 100 18 324 
23 6 36 17 289 
24 6 36 13 169 
25 4 16 14 196 
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ตารางที่ ช.1 (ต่อ)  

คนที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน (X1) 

(20 คะแนน) 
คะแนนสอบหลังเรียน (X2) 

(20 คะแนน) 
 (X1) (X1)2  (X1) (X1)2 

26 5 25 12 144 

27 8 64 11 121 

28 9 81 16 256 

29 6 36 15 225 

30 3 9 16 256 

31 6 36 11 121 

 204 1510 400 5350 

𝐱̅ 6.5806 - 12.9032 - 
S 2.3632 - 2.5082 - 

 

จากตารางท่ี ช.1  สามารถแสดงรายละเอียดการหาค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S) ของคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  
การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ได้ดังนี้ 

1.  การหาค่าเฉลี่ย (Mean)  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ 2555 : 245)   
 

สูตร X̅  =  
∑ X

n
      

 

เมื่อ X̅    แทน  ค่าเฉล่ีย 
  ∑ X  แทน  ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
  n แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

 
 

      คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
 

X1
̅̅ ̅ =

∑ X1

n
=  

204

31
=   6.5806 

 

 
      คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

 

X2
̅̅ ̅ =

∑ X2

n
=  

400

31
=   12.9032 
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2.  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  โดยใช้สูตรดังนี้  (พรรณี  
ลี-กิจวัฒนะ 2555 : 248)  ดังนี้ 

 

สูตร      S  = √
n ∑ X2− (∑ X)2

n(n−1)
 

 
เมื่อ S    แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

X    แทน  คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
  ∑ X2     แทน  ผลรวมคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
  (∑ X)2      แทน  ผลรวมคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 

n    แทน  จ านวนข้อมูลท้ังหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
 

        ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 
 

S1  = √
(31)(1,510)− (204)2

31(31−1)
 

 

S1  = √
46,810−41,616

930
       = √5.5849 

 

SS1= 2.3632 

 

        
        ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน 
 

S2  = √
(31)(5350)− (400)2

31(31−1)
 

 

S1  = √
165,850−160,000

930
        =      √6.2903 

 

S1  = 2.5080 

 

 

       จากตารางท่ี ช.1  แสดงคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  เมื่อน ามาค านวณหา
ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  พบว่า  ค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบ
ก่อนเรียนเท่ากับ  6.58  และ  2.36  ตามล าดับ  และค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของ
คะแนนสอบหลังเรียนเท่ากับ  12.90  และ  2.51  ตามล าดับ 
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ตารางที่ ช.2  คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย
ตารางที่ ช.1  อินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ของ
ตารางที่ ช.1  นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

คนที่ 
 คะแนนสอบ 
ก่อนเรียน 

(X1) 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

(X2) 

 ผลต่างของคะแนนสอบ
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

(D) 

ผลต่างของคะแนนสอบ
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

ยกก าลังสอง (D)2 
1 9 15 6 36 
2 5 14 9 81 
3 8 10 2 4 
4 7 11 4 16 
5 7 13 6 36 
6 8 10 2 4 
7 8 12 4 16 
8 6 10 4 16 
9 12 14 2 4 
10 4 11 7 49 
11 4 11 7 49 
12 5 12 7 49 
13 10 16 6 36 
14 8 11 3 9 
15 8 12 4 16 
16 6 19 13 169 
17 5 10 5 25 
18 3 11 8 64 
19 6 12 6 36 
20 10 11 1 1 
21 2 12 10 100 
22 10 18 8 64 
23 6 17 11 121 
24 6 13 7 49 
25 4 14 10 100 
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ตารางที่ ช.2 (ต่อ)  

คนที่ 
 คะแนนสอบ 
ก่อนเรียน 

(X1) 

คะแนนสอบ 
หลังเรียน 

(X2) 

 ผลต่างของคะแนนสอบ
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

(D) 

ผลต่างของคะแนนสอบ
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

ยกก าลังสอง (D)2 
26 5 12 7 49 

27 8 11 3 9 

28 9 16 7 49 

29 6 15 9 81 

30 3 16 13 169 

31 6 11 5 25 

 204 400 196 1,532 

𝐱̅ 6.5806 12.9032 - - 
 

การทดสอบว่าการเรียนโดยใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนหรือไม่  มีข้ันตอนดังนี้   

(1)  ต้ังสมมติฐานทางสถิติ H0  :  1 = 2 

    H1  :  1 < 2 
(2)  เลือกสูตร  t-test ชนิด  dependent samples  เนื่องจากการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย

ของคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผัง
งาน  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  เป็นการหาค่าทีส าหรับ 2 กลุ่ม  ชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน 
(t-test for dependent samples)  ซึ่งมีสูตรดังนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274)  
  

สูตร    t      =        
∑ D

√n ∑ D2− (∑ D)2

n−1

 

   

 df     =         n – 1   

(3)  ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ ()  = .01 

(4)  ก าหนดเขตวิกฤต (เขตปฏิเสธ H0)   โดยการหาค่าวิกฤต  t,n-1  จากตารางค่าวิกฤต  t 

(Critical values of t)  ท่ี  = .01  แบบทางเดียว  และค่า df = 31-1 = 30  ได้ค่าวิกฤต  t.05,30 = 

2.457  ดังนั้นเขตค่าวิกฤต  คือ  เขตท่ีมีค่า t  2.457 
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(5)  หาค่า t-test 

 สูตร    t      =        
∑ D

√n ∑ D2− (∑ D)2

n−1

 

 
ในท่ีนี้   D  =  196  ,  n  =  31  ,  D2  =  1,532 

 

แทนค่าในสูตร  t   =  
196

√
(31)(1,532)− 38,416

30

 

   

              =  196

√302.533
        =  196

17.393
 

 
              =  11.269 
 
ตารางที่ ช.3  แสดงค่า t-test ท่ีได้จากการค านวณโดยใช้โปรแกรม SPSS 
 

Paired Samples Test 
    Paired Differences 

t df 
Sig.  

(2-tailed) 

    

Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

    Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 
Posttest 

-6.32258 3.12396 .56108 -7.46846 -5.17670 -11.269 30 .000 

 
        จากการการค านวณหาค่าทีโดยใช้สูตร  t-test ชนิด  dependent samples  และจากผลการ
ค านวณโดยใช้โปรแกรม SPSS  พบว่า  ค่า t ท่ีค านวณได้เท่ากับ  11.269  ซึ่งมากกว่าเขตค่าวิกฤต 

(เขตค่าวิกฤตจากการเปิดตารางค่าวิกฤตที (Critical values of t) ท่ี  = .01  แบบทางเดียว  และ
ค่า  df = 31-1 = 30  ได้ค่าวิกฤต  t.05,30 = 2.457)  จึงตัดสินใจปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1  และจาก
ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ  12.9032  ซึ่งมากกว่าคะแนนเฉล่ีย
จากการทดสอบก่อนเรียนซึ่งมีค่าเท่ากับ  6.5806  จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ส าหรับนักรเรียนช้ั น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
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ภาคผนวก ซ 
 

ตัวอย่างบทเรยีนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขยีนผังงาน   
ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2  และคู่มือการใช้งาน 
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ตัวอย่างบทเรยีนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขยีนผังงาน 
ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2 

ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนผังงาน ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยได้ติดต้ังและจัดเก็บบทเรียนไว้ที่  http://www.krukade.com   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ซ.1  แสดงหน้าโฮมเพจของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
          ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

http://www.krukade.com/


193 
 

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนผังงาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2  เป็นบทเรียนท่ีพัฒนาจากโปรแกรม Moodle (อ่านว่า  มูเดิลหรือมูด้ี  ย่อมาจาก  Modular 
Object-Oriented Dynamic Learning Environment)  เวอร์ ช่ัน   3 .2.3  เป็นซอฟต์แวร์ฟรี ท่ี
พัฒนาขึ้นในแนวโอเพ่นซอร์ส (Open Source)  สามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานได้ฟรีโดยไม่ต้อง
จ่ายค่าลิขสิทธิ์แต่อย่างใด  สามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมได้ท่ี  http://www.moodle.org 

Moodle เป็นระบบจัดการบทเรียนออนไลน์ (Course Management System : CMS)  ท่ี
รู้ จักกันในช่ือ Learning Management System (LMS)  หรือ  Virtual Learning Environment 
(VLE)  ซึ่งเป็นระบบท่ีใช้บริหารจัดการเรียนรู้  สามารถอ านวยความสะดวกในการสร้างบทเรียน  การ
จัดกลุ่มเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  การส่ือสารโต้ตอบระหว่าง ผู้สอนกับผู้เรียน  การสร้าง
แบบทดสอบ  การทดสอบ  และการประเมินผลการเรียน   

องค์ประกอบภายในโปรแกรม Moodle  ประกอบไปด้วย   
1.  ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management)     ใช้ส าหรับจัดการ

หลักสูตรรายวิชา  ไม่ว่าจะเป็นการเพิ่มหลักสูตรใหม่  การเพิ่มเนื้อหารายวิชา  การเพิ่มกิจกรรมการ
เรียนการสอน (ส่ือการเรียนรู้  ใบความรู้  แบบฝึกหัด แบบทดสอบ)  รวมทั้งการประเมินผลการเรียน   

2.  ระบบจัดการไซต์ (Site Management)  ใช้ในการบริหารเว็บ  ไม่ว่าจะเป็นการเพิ่มเติม
ข่าวสารหน้าเว็บหรือหน้ารายวิชาท่ีเปิดสอน  รวมทั้งการเปล่ียนต าแหน่งการวางข้อมูลต่าง ๆ บนหน้า
เว็บ   

3.  ระบบจัดการผู้ใช้งาน (User Management)  ใช้ส าหรับจัดการผู้ใช้งานในระบบ  ไม่ว่า
จะเป็นการจัดกลุ่มผู้เรียน  การเพิ่ม  ลบ  แก้ไข  และค้นหาสมาชิก  รวมท้ังการก าหนดสิทธิ์ของ
สมาชิกว่าต้องการให้สมาชิกเข้าถึงส่วนใดได้บ้าง   

4.  ระบบจัดการไฟล์  (File Management) ใช้ส าหรับจัดการไฟล์ในเว็บ  ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ 
เอกสาร  ไฟล์รูปภาพ  ไฟล์เสียง  และไฟล์วิดีโอ     

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนผังงาน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2  แบ่งผู้ใช้งานออกเป็น  3  กลุ่ม  ด้วยกัน  คือ 

1.  ผู้พัฒนาระบบ   หมายถึง   ผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้พัฒนาระบบ   โดยท าหน้าท่ีท้ังในส่วนบริหาร
ระบบ  สร้างรายวิชา  และเพิ่มเนื้อหาบทเรียนต่าง ๆ เข้าสู่ระบบ  เช่น  ข้อมูลรายวิชา  ส่ือการเรียนรู้  
แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ  เป็นต้น 

2.  กลุ่มผู้เรียน  เป็นกลุ่มนักเรียนท่ีได้รับสิทธิ์ให้เข้าเรียนตามบทเรียนต่าง ๆ  ท้ังการศึกษา
เนื้อหาบทเรียน  การท าแบบฝึกหัด  และการท าแบบทดสอบ   

3.  กลุ่มผู้ใช้งานท่ัวไป   หมายถึง   กลุ่มผู้ใช้งานท่ีไม่ได้สมัครเป็นสมาชิกซึ่งมีสิทธิ์เพียงแค่ดู
ข้อมูลข่าวสารจากหน้าเว็บหลักเท่านั้น 
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คู่มือการใช้งานบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2  

(ส าหรับนักเรียน) 
 
1.  การเข้าเว็บไซต์ 

การเข้าสู่เว็บไซต์บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่อง  การเขียนผังงานส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ท าได้โดยการพิมพ์ URL  ของเว็บไซต์  คือ  http://www.krukade.com  ท่ี
ช่อง  Address  ของโปรแกรมเว็บบราวเซอร์  เช่น  Chrome,  Internet Explorer  หรือ  Firefox  
ดังภาพท่ี ซ.2  จากนั้นจะปรากฏหน้าโฮมเพจของเว็บไซต์บทเรียนดังภาพท่ี  ซ.1   
 

 
 

ภาพท่ี ซ.2  การพิมพ์ URL : http://www.krukade.com  ท่ีช่อง Address   
   ของโปรแกรมเว็บเบราเซอร์ 
 
2.  การเข้าสู่ระบบ (Login) 

ก่อนเข้าใช้งานระบบเพื่อเรียนเนื้อหาบทเรียนต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์  นักเรียนต้องท าการ
ล็อกอินเข้าสู่ระบบก่อน  โดยมีวิธีการดังนี้ 

1.  เข้าสู่เว็บไซต์  http://www.krukade.com 
2.  การเปล่ียนภาษาระหว่างภาษาไทยกับภาษาอังกฤษ  ท าได้โดยการคลิกเลือกเมนูเปล่ียน

ภาษาท่ีอยู่มุมบนด้านซ้ายมือของหน้าเว็บ  แล้วคลิกเลือกภาษาท่ีต้องการให้แสดงผล 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.3  การเปล่ียนภาษาในเว็บไซต์ระหว่างภาษาไทยกับภาษาอังกฤษ   

http://www.krukade.com/
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3.  ท่ีหน้าต่างเข้าสู่ระบบซึ่งอยู่ด้านซ้ายของหน้าโฮมเพจ  ให้นักเรียนกรอก  ชื่อผู้ใช้  และ  
รหัสผ่าน  ท่ีได้รับจากครู  จากนั้นคลิกปุ่ม  “เข้าสู่ระบบ”   

         

 
 

ภาพท่ี ซ.4  การเข้าสู่ระบบท่ีหน้าต่างเข้าสู่ระบบซึ่งอยู่ด้านซ้ายของหน้าโฮมเพจ 
 

หรือนักเรียนสามารถเข้าสู่ระบบโดยการคลิกท่ีลิงค์  “เข้าสู่ระบบ”  ซึ่งอยู่มุมบนด้านขวา
ของหน้าเว็บได้เช่นกัน  จากนั้นโปรแกรมจะเปิดไปท่ีหน้าเข้าสู่ระบบ  ให้นักเรียนกรอก  ชื่อผู้ใช ้ และ  
รหัสผ่าน  ท่ีได้รับจากครู  แล้วคลิกปุ่ม  “เข้าสู่ระบบ”   

 

 
   

 
 

ภาพท่ี ซ.5  การเข้าสู่ระบบโดยการคลิกลิงค์  “เข้าสู่ระบบ” ซึ่งอยู่มุมบนด้านขวาของหน้าเว็บ 
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เมื่อนักเรียนสามารถเข้าสู่ระบบได้แล้ว  ท่ีมุมบนด้านขวาของหน้าเว็บจะเปล่ียนไปแสดงช่ือ
และนามสกุลของนักเรียน  พร้อมท้ังแสดงรูปประจ าตัว  และท่ีหน้าต่างเข้าสู่ระบบซึ่งอยู่ทางด้านซ้าย
ของหน้าโฮมเพจจะเปล่ียนไปแสดงข้อมูลของสมาชิกท่ีเข้าสู่ระบบ  ได้แก่  รูปประจ าตัว  ช่ือ-นามสกุล  
จังหวัดท่ีอยู่  และอีเมล     

   

       
 

               ด้านซ้ายของหน้าเว็บ                               มุมบนด้านขวาของหน้าเว็บ                                   
 

ภาพท่ี ซ.6  แสดงข้อมูลสมาชิกหลังจากเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว 
 

3.  การแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
การแก้ไขข้อมูลส่วนตัวมีวิธีการดังนี้ 
1.  เข้าสู่เว็บไซต์  http://www.krukade.com  และล็อกอินเข้าสู่ระบบให้เรียบร้อย 
2.  ท่ีมุมบนด้านขวาให้คลิกตรง  “ช่ือ”  หรือ  “รูปประจ าตัว”  หรือ  “ปุ่ม ”  แล้วคลิก

เมนู  “ค่าท่ีต้องการ”  เพื่อเปิดหน้าต่าง  ค่าที่ต้องการ  ขึ้นมา 
 

 
 
ภาพท่ี ซ.7  การคลิกเมนู “ค่าท่ีต้องการ” เพื่อเปิดหน้าต่าง  ค่าท่ีต้องการ  เพื่อแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
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3.  ท่ีหน้าต่าง  ค่าที่ ต้องการ  ในหมวดหมู่  บัญชีสมาชิก  ให้นักเรียนคลิกเลือกเมนู  
“แก้ไขข้อมูลส่วนตัว” 

 

 
 

ภาพท่ี ซ.8  การคลิกเมนู “แก้ไขข้อมูลส่วนตัว” 
 

4.  จากนั้นจะปรากฏหน้าต่างให้นักเรียนแก้ไขข้อมูลส่วนตัว  โดยในส่วน  ทั่วไป  ให้
นักเรียนเปล่ียนช่ือและนามสกุลเป็นภาษาไทย  พร้อมท้ังกรอกช่ือจังหวัดท่ีอยู่ให้เรียบร้อย   ดังภาพ   
ท่ี ซ.9   
 

 
 

ภาพท่ี ซ.9  แสดงการกรอกข้อมูลส่วนตัว 
 

ในส่วน  รูปภาพส่วนตัว  ให้นักเรียนคลิกท่ีปุ่ม         (Add)  เพื่อเลือกรูปภาพประจ าตัว
มาใส่  ดังรูปท่ี ช.10  แสดงขั้นตอนการเลือกรูปภาพประจ าตัว  ดังนี้   
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คลิกเมนู “Upload a file”  ทางด้านซ้าย  แล้วคลิกปุ่ม  “เลือกไฟล์”  จากนั้นจึงเลือก
รูปภาพจากโฟลเดอร์ท่ีเก็บรูปภาพไว้  แล้วคลิกปุ่ม  “Open” 
 

   
 

หลังจากเลือกรูปภาพแล้ว  ตรงปุ่ม  เลือกไฟล์  จะแสดงช่ือไฟล์รูปภาพ  จากนั้นคลิกปุ่ม  
“Upload this file” 
 

 
 

เมื่อการอัปโหลดไฟล์รูปภาพเสร็จสมบูรณ์แล้วจะแสดงรูปภาพตัวอย่างให้ดูในช่องด้านล่าง 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.10  แสดงขั้นตอนการเลือกรูปภาพประจ าตัว 
 



199 
 

5.  หลังจากท่ีนักเรียนกรอกข้อมูลส่วนตัวและเลือกรูปภาพประจ าตัวเรียบร้อยแล้ว  ให้
นักเรียนคลิกปุ่ม                            (อัพเดทประวัติส่วนตัว)  ท่ีอยู่ด้านล่างเพื่อบันทึกข้อมูลเข้าสู่
ระบบ  จากนั้นจะได้ผลดังภาพท่ี  ซ.11   
 

 
 

ภาพท่ี ซ.11  แสดงข้อมูลส่วนตัวและรูปภาพหลังจากอัพเดทประวัติส่วนตัวเรียบร้อยแล้ว 
 

6.  หลังจากนั้นให้นักเรียนกลับสู่หน้าโฮมเพจ (หน้าหลัก)  โดยคลิกท่ีปุ่ม  “หน้าหลัก”  ท่ี
อยู่มุมบนด้านซ้ายของหน้าเว็บ 

 

 
 

ภาพท่ี ซ.12  การกลับสู่หน้าโฮมเพจ (หน้าหลัก)  ของเว็บไซต์ 
 

เมื่อนักเรียนอยู่ท่ีหน้าโฮมเพจ (หน้าหลัก) ของเว็บไซต์  ท่ีหน้าต่าง  LOGGED IN USER  
จะแสดงรูปภาพและข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนดังภาพท่ี ซ.13 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.13  แสดงรูปภาพและข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนในหน้าต่าง  LOGGED IN USER   
               ท่ีหน้าโฮมเพจของเว็บไซต์ 
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4.  ขั้นตอนการศึกษาบทเรียน 
เพื่อให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเรียน  ก่อนเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนต่าง ๆ  

นักเรียนควรศึกษาค าแนะน าในการใช้บทเรียนให้เข้าใจเสียก่อน  ซึ่งนักเรียนสามารถเข้าไปศึกษา
ค าแนะน าในการใช้บทเรียนได้โดยการคลิกท่ีรูปภาพ         (ค าแนะน าในการใช้บทเรียน)  ในหน้าต่าง  
ค าแนะน าในการใช้บทเรียน  ท่ีอยู่ทางด้านซ้ายมือของหน้าโฮมเพจ   

โดยค าแนะน าในการใช้บทเรียนเขียนไว้เป็นข้อ ๆ เพื่อแสดงล าดับขั้นตอนท่ีนักเรียนต้อง
ปฏิบัติตามต้ังแต่เริ่มต้นจนกระท่ังส้ินสุดการเรียน  และยังแสดงในรูปแบบของผังงานเพื่อช่วยให้
นักเรียนเข้าใจล าดับข้ันตอนการเรียนได้ง่ายข้ึน  ดังภาพท่ี ซ.14 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.14  แสดงค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
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เมื่อนักเรียนศึกษาค าแนะน าในการใช้บทเรียนเรียบร้อยและเข้าใจแล้ว  ให้นักเรียนเข้าสู่
บทเรียนโดยการคลิกท่ี  “บทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน”  ซึ่งอยู่ท่ีด้านล่างของหน้าโฮมเพจในส่วน
ของ  ประเภทของรายวิชา  ดังภาพท่ี ซ.15 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.15  การเข้าสู่บทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
 

จากนั้นจะเข้าสู่หน้าบทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ดังรูปท่ี ซ.16  ให้นักเรียนศึกษา
ขั้นตอนการศึกษาบทเรียน  จุดประสงค์  และสาระการเรียนรู้ให้เข้าใจ  เพื่อเป็นแนวทางให้นักเรียน
ทราบถึงจุดหมายปลายทางของการเรียนว่านักเรียนจะต้องมีความรู้และทักษะเกี่ยวกับเรื่องใดบ้าง 
 

 
 

ภาพท่ี ซ.16  บทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 
 

จากนั้นนักเรียนจึงเริ่มศึกษาบทเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  ตามล าดับข้ันตอนดังนี้ 
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4.1  การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
4.1.1  คลิกท่ีแบบทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน 

 

 
 

4.1.2  จากนั้นจะเข้าสู่หน้าค าช้ีแจงในการท าแบบทดสอบ  ให้นักเรียนศึกษาค าช้ีแจงให้เข้าใจ  
แล้วจึงคลิกท่ีเมนู  “แบบทดสอบก่อนเรียน” 
 

 
 

4.1.3  จากนั้นโปรแกรมจะแจ้งว่านักเรียนสามารถท าแบบทดสอบได้เพียง 1 ครั้งเท่านั้นและมี
เวลาในการท าแบบทดสอบ  30  นาที  เมื่อนักเรียนพร้อมแล้วให้คลิกปุ่ม “ท าแบบทดสอบตอนนี้”  
และโปรแกรมจะถามเพื่อให้นักเรียนยืนยันอีก 1 ครั้งว่าต้องการท าแบบทดสอบตอนนี้เลยหรือไม่  ถ้า
นักเรียนต้องการท าแบบทดสอบให้คลิกท่ีปุ่ม  “Start Attempt” 
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4.1.4  ให้นักเรียนเริ่มท าแบบทดสอบสอบ  โดยคลิกเลือกค าตอบท่ีนักเรียนคิดว่าถูกต้องเพียง
ค าตอบเดียวในแต่ละข้อ  และให้นักเรียนท าแบบทดสอบให้ครบทุกข้อ  ด้านบนฝ่ังซ้ายของ
แบบทดสอบจะมีเวลาแสดงเพื่อให้นักเรียนทราบว่าเหลือเวลาในการทท าแบบทดสอบอีกกี่นาที  ซึ่ง
เวลาจะนับถอยหลังไปเรื่อย ๆ  จะกระท่ังหมดเวลาท าแบบทดสอบ  
 

 
 

4.1.5  เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว  ให้คลิกท่ีปุ่ม  “Finish attempt”  เพื่อส่ง
แบบทดสอบ 
 

  
 

4.1.6  จากนั้นโปรแกรมจะแสดงสถานะของข้อสอบแต่ละข้อในแบบทดสอบว่านักเรียนได้ตอบ
ค าถามครบแล้วหรือยัง  ถ้านักเรียนตรวจสอบแล้วพบว่ายังตอบค าถามไม่ครบให้คลิกปุ่ม  “Return 
to attempt”  เพื่อกลับไปตอบข้อสอบให้ครบทุกข้อ  แต่ถ้านักเรียนท าข้อสอบครบทุกข้อแล้วให้คลิก
ท่ีปุ่ม  “ส่งค าตอบแล้วส้ินสุดการท าแบบทดสอบ” 
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4.1.7  โปรแกรมจะถามเพื่อยืนยังอีก 1 ครั้งว่านักเรียนต้องการส่งค าตอบหรือไม่   ถ้านักเรียน
ยืนยันท่ีจะส่งค าตอบให้คลิกท่ีปุ่ม  “ส่งค าตอบแล้วส้ินสุดการท าแบบทดสอบ” 
 

 
 

4.1.8  โปรแกรมจะแจ้งคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนให้นักเรียนทราบ  จากนั้น
ให้นักเรียนคลิกปุ่ม  “กลับสู่รายวิชา”  เพื่อเริ่มศึกษาเนื้อหาบทเรียน   
 

 
 

4.2  การศึกษาเนื้อหาบทเรียน 
4.2.1  คลิกท่ีบทเรียนท่ีต้องการศึกษา  (ในท่ีนี้ยกตัวอย่างเป็นเรื่องท่ี 1 ขั้นตอนการแก้ปัญหา

ด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ) 
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4.2.2  จากนั้นจะเข้าสู่หน้ากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องท่ี 1 ซึ่งประกอบด้วยส่ือการเรียนรู้  
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน  และแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  ดังรูปด้านล่าง 
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4.2.3  ขั้นตอนการศึกษาบทเรียน  เริ่มจากนักเรียนอ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ให้เข้าใจ  จากนั้น
จึงเริ่มศึกษาเนื้อหาบทเรียนในหัวข้อส่ือการเรียนรู้  โดยนักเรียนเลือกว่าจะศึกษาจากหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-book)  หรือไฟล์ PDF  ให้คลิกเลือกท่ีลิงค์เมนูท่ีต้องการ 

 

 
 

เมื่อคลิกแล้วส่ือการเรียนรู้จะปรากฏบนหน้าเว็บในรูปแบบท่ีนักเรียนเลือก 
 

สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกส ์

 
 

สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบไฟล์ PDF 
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4.2.4  เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจนเข้าใจดีแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพื่อเป็นการ
ฝึกฝนและทบทวนความรู้ท่ีได้ศึกษามา  โดยคลิกท่ีลิงค์แบบฝึกหัดแต่ละเรื่องในหัวข้อแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน   

 

 
 

จากนั้นจึงคลิกท่ีปุ่ม   “ท าแบบทดสอบตอนนี้” 
 

 
 

4.1  จากนั้นนักเรียนจึงเริ่มท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  เมื่อท าแบบฝึกหัดเสร็จเรียบร้อยแล้วให้คลิก
ปุ่ม “Finish attempt” เพื่อส่งข้อสอบ 

 

 
 

จากนั้นโปรแกรมจะแสดงสถานะของข้อสอบแต่ละข้อในแบบทดสอบว่านักเรียนได้ตอบค าถาม
ครบแล้วหรือยัง  ถ้านักเรียนตรวจสอบแล้วพบว่ายังตอบค าถามไม่ครบให้คลิกปุ่ม  “Return to 
attempt”  เพื่อไปตอบข้อสอบให้ครบทุกข้อ  แต่ถ้านักเรียนท าข้อสอบครบทุกข้อแล้วให้คลิกท่ีปุ่ม  
“ส่งค าตอบแล้วส้ินสุดการท าแบบทดสอบ” 
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โปรแกรมจะถามเพื่อยืนยังอีก 1 ครั้งว่านักเรียนต้องการส่งค าตอบหรือไม่  ถ้านักเรียนยืนยันท่ีจะ
ส่งค าตอบให้คลิกท่ีปุ่ม  “ส่งค าตอบแล้วส้ินสุดการท าแบบทดสอบ” 

 

 
 

เมื่อโปรแกรมตรวจข้อสอบเสร็จแล้วจะเฉลยแบบฝึกหัดว่าข้อใดตอบถูก  ข้อใดตอบผิดและแจ้ง
ผลคะแนนให้นักเรียนทราบ  แล้วให้นักเรียนคลิกปุ่ม “Finish Review”  ท่ีอยู่มุมล่างขวาของหน้าจอ
เพื่อออกจากหน้าเว็บแสดงผลสอบ 

 

 
 

 จากนั้นให้นักเรียนด าเนินการต่อไปนี้ 
- ถ้านักเรียนต้องการท าแบบฝึกหัดเรื่องเดิมอีก 1 รอบ  ให้คลิกท่ีปุ่ม “ท าแบบทดสอบใหม”่   
- ถ้าต้องการกลับไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนก่อนแล้วจึงกลับมาท าแบบฝึกหัดใหม่  ให้นักเรียน

คลิกท่ีลิงค์เมนูส่ือการเรียนรู้ท่ีอยู่ในเมนูทางด้านซ้ายมือ  
- ถ้าต้องการท าแบบฝึกหัดเรื่องถัดไป  ให้คลิกท่ีลิงค์เมนูท่ีอยู่ทางด้านซ้ายมือเพื่อเลือก

แบบฝึกหดัต่อไปท่ีต้องการท า 
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4.2.5  เมื่อนักเรียนศึกษาท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเรียบร้อยแล้ว  ให้ท าแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  
โดยคลิกท่ีลิงค์  “แบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  เรื่อง  ขั้นตอนการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ”  ในหัวข้อแบบฝึกหัดท้ายเรื่อง  

 

 
 

4.1  จากนั้นให้นักเรียนเริ่มท าแบบทดสอบโดยมีวิธีการเช่นเดียวกับการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
 
4.3  การท าแบบทดสอบหลังเรียน  

เมื่อนักเรียนได้ศึกษาบทเรียนครบทุกเรื่องแล้ว  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  โดย
คลิกไปท่ี  “แบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน” 

 

   
 

จากนั้นให้นักเรียนเริ่มท าแบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง  การเขียนผังงาน  โดยมีวิธีการ
เช่นเดียวกับการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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