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บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
การศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

วชิางานเช่ือมอาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม 1 รหสัวชิา 2103-2005 ภายใตข้องหลกัสูตรประกาศนียบตัร
วชิาชีพ พุทธศกัราช 2556 ประเภทวชิาอุตสาหกรรม ส านกังานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงสามารถแยกเป็นหวัขอ้ไดด้งัน้ี 

2.1 หลกัสูตรรายวชิางานเช่ือมอาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม 1  
2.2 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.3 องคป์ระกอบส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.4 ชนิดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.5 การจดัเรียงเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.6 ส่วนประกอบส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.7 ล าดบัขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.8 วธีิการทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.9 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.10 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.11 การประเมินผลคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.12 ทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
2.13 งานวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
2.1  หลกัสูตรรายวชิางานเช่ือมอาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม 1 

หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ พุทธศกัราช 2556 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชา
ช่างเช่ือมโลหะ ในรายวิชางานเช่ือมอาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม 1 รหัสวิชา 2103-2005 ได้ก าหนด
เน้ือหาของจุดประสงคร์ายวชิา สมรรถนะรายวชิา ค าอธิบายรายวชิาไวด้งัน้ี 

2.1.1 จุดประสงคร์ายวชิา 
2.1.1.1 เพื่อใหส้ามารถปฏิบติังานเช่ือม แผน่เหล็กกลา้คาร์บอนต าแหน่งท่าเช่ือม 

1F, 2F, 3F และ 1G, 2G 
2.1.1.2 เพื่อใหส้ามารถปฏิบติังานตรวจสอบงานเช่ือมดว้ยการพินิจไดต้าม

มาตรฐาน 
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2.1.1.3 เพื่อใหมี้กิจนิสัยในการท างานท่ีดี ปฏิบติัการเช่ือม โดยใชอุ้ปกรณ์ความ
ปลอดภยัส่วนบุคคลครบถว้น 

2.1.2 สมรรถนะรายวชิา 
2.1.2.1 เช่ือมอาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม แผน่เหล็กกลา้คาร์บอนต าแหน่งท่าเช่ือม 1F, 

2F, 3F และ 1G, 2G ไดต้ามมาตรฐานท่ีก าหนด 
2.1.2.2 ตรวจสอบงานเช่ือมเหล็กกลา้คาร์บอนต าแหน่งท่าเช่ือม 1F, 2F, 3F และ 

1G, 2G ดว้ยการพินิจไดต้ามขั้นตอน 
2.1.2.3 วเิคราะห์ขอ้บกพร่องงานเช่ือมดว้ยการพินิจไดต้ามมาตรฐาน 

2.1.3 ค าอธิบายรายวชิา 
ศึกษาและปฏิบติัเก่ียวกบั เคร่ืองมือ วสัดุ อุปกรณ์ ในการเช่ือม เทคนิคงานเช่ือม

อาร์กทงัสเตนแก๊สคลุม แผน่เหล็กกลา้คาร์บอน ต าแหน่งท่าเช่ือม 1F, 2F, 3F และ 1G, 2G 
ตรวจสอบแนวเช่ือมดว้ยการพินิจ โดยใชอุ้ปกรณ์ถูกตอ้งตามหลกัความปลอดภยัและอาชีวอนามยั 

ซ่ึงในรายละเอียดในกระบวนการจดัการเรียนการสอน รายวชิางานเช่ือมอาร์กทงัสเตน
แก๊สคลุม 1 รหสัวชิา 2103-2005 ไดท้  าการแบ่งจ านวนชัว่โมงในการเรียน (1-3-2) ดงัน้ี คือ เลข 1 
หมายถึงจ านวนชัว่โมงทฤษฎี 1 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ เลข 3 หมายถึงจ านวนชัว่โมงปฏิบติั 3 ชัว่โมง  
ต่อสัปดาห์ และเลข 2 หมายถึงจ านวนหน่วยกิต 
 
2.2 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

คนส่วนใหญ่มกัรู้จกัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในช่ือของ  CAI  (อ่านวา่  ซี-เอ-ไอ)  ซ่ึงยอ่มาจาก 
ค าในภาษาองักฤษวา่ Computer - Assisted หรือ  - Aided  Instruction คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงซ่ึงใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ใน
การน าเสนอส่ือประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์
และเสียง เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงใน
ห้องเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะน าเสนอเน้ือหาทีละหนา้จอภาพ โดยเน้ือหา
ความรู้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะไดรั้บการถ่ายทอดในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัออกไป  ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บั
ธรรมชาติและโครงสร้างของเน้ือหา  โดยมีเป้าหมายส าคญัก็คือการไดม้าซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และกระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เป็นตวัอย่างท่ีดีของส่ือการศึกษาในลกัษณะตวัต่อตวั ซ่ึงผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากการมี
ปฏิสัมพนัธ์หรือการโตต้อบพร้อมทั้งการไดรั้บผลป้อนกลบั (feedback) อยา่งสม ่าเสมอกบัเน้ือหา
และกิจกรรมต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการเรียน และคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
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ยงัเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี รวมทั้งสามารถท่ีจะประเมิน
และตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา ดงันั้นผูส้อนจะสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไปช่วยการสอนของตนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพเพราะมีงานวิจยัหลายช้ิน ท่ีสนบัสนุนวา่ผูเ้รียน
ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียน จะใชเ้วลาเพียงสองในสามของผูเ้รียนที่เรียนดว้ยวิธีที่สอน
ตามปกติ ในขณะเดียวกนัผูเ้รียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชใ้นการเรียนดว้ยตนเอง 
โดยปราศจากขอ้จ ากดัทางดา้นเวลาและสถานท่ีในการศึกษา โดยเฉพาะผูเ้รียนท่ีเรียนอ่อนสามารถ
ใชป้ระโยชน์จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาไดดี้ (สุปรีชา, 2558) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึง 
ซ่ึงใชค้วามสามารถของคอมพิวเตอร์ ในการน าเสนอส่ือประสมอนัไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพน่ิง แผนภูมิ 
กราฟิก วดีีทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียน หรือองคค์วามรู้ในลกัษณะ
ท่ีใกลเ้คียงกบัการสอนจริงในหอ้งเรียนมากท่ีสุด โดยมีเป้าหมายท่ีส าคญัก็คือสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รียน และกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นตวัอยา่งท่ีดี
ของส่ือการศึกษาในลกัษณะตวัต่อตวั ซ่ึงผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ หรือการโตต้อบ
พร้อมการไดรั้บผลป้อนกลบั (Feedback) นอกจากน้ียงัเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่าง
ระหวา่งผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี รวมทั้งสามารถท่ีจะประเมินและตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนได้
ตลอดเวลา (ถนอมพร, 2541 : 7) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอน หมายถึง วธีิการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ซ่ึงได ้         
ออกแบบไวเ้พื่อน าเสนอบทเรียนแทนผูส้อน และผูเ้รียนสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเองตามล าดบั
ขั้นตอนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ โดยมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) ระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์
และผูเ้รียนจะไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัทนัที (กรมการศึกษานอกโรงเรียน, 2541 : 8) 

คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการสอนท่ีเป็นเทคโนโลยรีะดบัสูง เม่ือมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้
เป็นส่ือในการสอน จะท าให้ระบบในจดัการเรียนการสอนมีการโตต้อบกนัไดใ้นระหวา่งผูเ้รียนกบั
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกบัการเรียนการสอน ระหว่างครูกบันักเรียนท่ีอยู่ในห้องเรียน
ตามปกติ นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์ยงัมีความสามารถในการตอบสนองขอ้มูลท่ีผูเ้รียนป้อนเขา้ไปได้
ในทนัทีซ่ึงเป็นการช่วยเสริมแรงใหแ้ก่ผูเ้รียน (กิดานนัท,์ 2535 : 243) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI หมายถึง บทเรียนท่ีไดจ้ดัท าไวอ้ยา่งเป็นระบบเพื่อใชก้บั
คอมพิวเตอร์ เป็นการน าเสนอเน้ือหาการสอนกบัผูเ้รียนและเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์
กบัคอมพิวเตอร์ (Interaction) โดยตรงตามความสามารถ (กฤษมนัต,์ 2538 : 136) 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใชใ้นกระบวนจดัการเรียน   
การสอน การทบทวน การท าแบบฝึกหดัหรือการวดัผล (ทกัษิณา, 2538 : 25) 



12 
 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีไดน้ าเสนอเน้ือหาและล าดบัวธีิการ
สอนมาบนัทึกเก็บไวค้อมพิวเตอร์จะช่วยน าบทเรียนท่ีเตรียมไวอ้ยา่งเป็นระบบ มาเสนอในรูปแบบ
ท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนแต่ละคน (ยนื, 2527 : 120-129) 

กล่าวโดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการสอนท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ย
ตนเองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงบรรจุเน้ือหาวชิาตามล าดบัขั้นตอน ของการสอนใหเ้หมาะสม
กบัความแตกต่างระหวา่งบุคคลและคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะท าหนา้ท่ีเปรียบเสมือนช่วยครูในการ
น าเสนอขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการเรียนใหก้บันกัเรียน ในลกัษณะของการใหค้วามรู้เพิ่มเติม 
ทบทวนบทเรียน ตลอดจนกระบวนการวดัผลและใหข้อ้มูลป้อนกลบัโดยอาศยัโปรแกรมท่ีบรรจุไว้
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 
2.3 องค์ประกอบส าคัญของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

องค์ประกอบท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยทัว่ไปนิยมจดัสร้างล าดับ
องคป์ระกอบ สามารถแบ่งได ้4 ประการ ไดด้งัน้ี (ถนอมพร, 2541 : 8-10) 

2.3.1   สารสนเทศ (Information) 
เน้ือหาสาระ (Content) จากการท่ีไดรั้บการเรียบเรียงแลว้เป็นอย่างดี โดยจะท าให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หรือไดรั้บทกัษะอยา่งหน่ึงอย่างใดตามท่ีผูส้ร้างไดก้ าหนดวตัถุประสงคไ์ว ้ 
โดยการน าเสนอเน้ือหาอาจจะเป็นการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ซ่ึงอาจจะเป็นในลกัษณะทางตรง
หรือทางออ้มก็ได ้ตวัอยา่งการน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะทางตรง ไดแ้ก่การน าเสนอเน้ือหาใน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ ซ่ึงเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บเน้ือหาสาระและทกัษะต่าง ๆ 
อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่าน การจ า ท าความเขา้ใจและฝึกฝนมาก่อน ตวัอยา่งของการน าเสนอ
เน้ือหาในลกัษณะทางออ้ม ไดแ้ก่ การน าเสนอเน้ือหาในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมและการ
จ าลอง ซ่ึงเน้ือหาสาระหรือทกัษะท่ีผูเ้รียนไดรั้บจะถูกแฝงเอาไวใ้นรูปแบบของเกมต่าง ๆ เพื่อให้
ผูใ้ชไ้ดฝึ้กทกัษะทางการคิด การจ า การส ารวจส่ิงรอบตวั และเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ี
สนุกสนานเพลิดเพลิน และจูงใจใหผู้น้ าไปใชมี้ความตอ้งการท่ีจะศึกษาเน้ือหาสาระไดดี้ 

คุณลกัษณะส าคญัของสารสนเทศประการหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ท่ีช่วยแยกความแตกต่างระหวา่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม ต่างจากซอฟตแ์วร์เกม ซ่ึงได้
มุ่งเนน้แต่ความบนัเทิงและความเพลิดเพลินของผูใ้ช้ โดยไม่ไดค้  านึงถึงการให้ความรู้หรือทกัษะ
แก่ผูเ้รียนแต่อยา่งใด บางโปรแกรมถึงกบัใชเ้ร่ืองราวท่ีสะทอ้นภาพดา้นการต่อสู้และดา้นความรุนแรง       
เป็นส่วนประกอบส าคญัของเกม เช่น ซอฟตแ์วร์เกมสตรีท ไฟทเ์ตอร์ (Street Fighter) เป็นตน้  
อยา่งไรก็ดีซอฟตแ์วร์เกมบางช้ินก็อาจจดัวา่เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทหน่ึงได ้แต่ทั้งน้ีเกม



13 
 

เหล่านั้นจะตอ้งมีคุณลกัษณะส าคญักล่าวคือ จะตอ้งมีเป้าหมายรวมหรือวตัถุประสงคใ์นการท่ีจะ
น าเสนอเน้ือหา สาระความรู้หรือทกัษะดา้นใดดา้นหน่ึงแก่ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

2.3.2  การตอบสนองระหวา่งบุคคล  (Individualization)   
การตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล คือ ลกัษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ของบุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกนัทางการเรียนรู้ ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา  
ความสนใจพื้นฐานความรู้ท่ีแตกต่างกนัออกไป (Individualization) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงเป็น
ส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหน่ึง จึงตอ้งไดรั้บการออกแบบใหมี้ลกัษณะท่ีตอบสนองต่อ
ความแตกต่างส่วนบุคคลใหม้ากท่ีสุด กล่าวคือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งมีความยดืหยุน่มากพอท่ี
ผูเ้รียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกบั
ตนได ้การควบคุมการเรียนของตนน้ีก็มีอยูห่ลายลกัษณะดว้ยกนั ลกัษณะส าคญัมีดงัน้ี 

2.3.2.1  การควบคุมเน้ือหาบทเรียน 
ผูใ้ชบ้ทเรียนเลือกท่ีจะเรียนส่วนใด หรือขา้มส่วนใด ออกจากบทเรียน

เม่ือใดหรือยอ้นกลบัมาเรียนในส่วนท่ียงัไม่ไดศึ้กษา เช่น มีเมนูหรือรายการท่ีแยกเน้ือหาตามหวัขอ้
อยา่งชดัเจนหรือปุ่มควบคุมต่าง ๆ ในการเลือกใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมไดท้นัท่วงที 

2.3.2.2   การเลือกใชล้ าดบัของการเรียนรู้ 
ในการเลือกเรียนส่วนใดส่วนหน่ึง ก่อนหลงัหรือความตอ้งการในล าดบั

การเรียนรู้ดว้ยตนเอง เช่น ในลกัษณะการเรียนเน้ือหารูปแบบเก่ียวโยงหรือระบบของส่ือหลายมิติ 
(Hypermedia) ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีนิยมกนัอยูใ่นปัจจุบนั ซ่ึงอาจอยูใ่นรูปของการเช่ือมโยงแบบฮอดเวิร์ด 
(Hot word) หรือขอ้ความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได ้ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกขอ้มูลท่ีตอ้งการเรียน
ตามความสนใจ ความถนดัหรือตามพื้นฐานความรู้ของผูเ้รียนไดเ้หมาะสม 

2.3.2.3  การควบคุมการฝึกท าแบบทดสอบ   
ผูเ้รียนมีความตอ้งการท่ีจะฝึกปฏิบติัหรือท าแบบทดสอบ หากท าจะตอ้ง

ท าจ านวนมากนอ้ยเพียงใด เช่น การมีปุ่มควบคุมต่าง  ๆควรจดัหาไวทุ้กหนา้ตามความจ าเป็น เช่น ปุ่ม
เลิกท า ปุ่มกลบัไปหนา้เดิม เป็นตน้ นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์แบบอาจท่ีจะ
ตอ้งการน าระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 
มาประยกุตใ์ช ้เพื่อท่ีจะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
เช่น การจดัเสนอเน้ือหา (หรือแบบฝึกหดั) ในระดบัความยากง่ายโดยจะตรงกบัพื้นฐานความสามารถ
และความสนใจของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
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2.3.3   การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction)   
การปฏิสัมพนัธ์หรือการโตต้อบมีนยัส าคญั คือ การมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งผูเ้รียน

กบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุด คือ การเรียนการสอนในลกัษณะ
ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนไดม้ากเท่าท่ีจะมากได ้นอกจากน้ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพนั้นหาใช่เกิดข้ึนเพียงจากการสังเกตเท่านั้น หากตอ้งการใหมี้การโตต้อบหรือ
ปฏิสัมพนัธ์โดยเฉพาะอยา่งยิง่การไดป้ฏิสัมพนัธ์กบัครูผูส้อน ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ท่ีไดรั้บการออกแบบมาอยา่งดี จะตอ้งเอ้ืออ านวยให้เกิดการโตต้อบระหว่างผูเ้รียนกบัตวับทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดอ้ยา่งต่อเน่ือง และตลอดทั้งบทเรียนตอ้งอนุญาตใหผู้เ้รียนเพียงใชปุ่้มคลิก
เปล่ียนหนา้จอไปเร่ือย ๆ คร้ังละหนา้ ถือวา่ไม่เป็นปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีส าหรับการเรียนรู้ 

โปรแกรมซอฟต์แวร์ท่ีหลากหลายได้โฆษณาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แต่เม่ือเปิดใชก้นัแลว้ ไม่น่าจะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดเ้ลย เพราะผูพ้ฒันาบทเรียนไม่ไดน้ า
คุณลกัษณะส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในส่วนของปฏิสัมพนัธ์ไปประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ 
ซอฟต์แวร์ทางการศึกษา ท่ีไดรั้บการออกแบบให้ผูใ้ชก้ดเมาส์เพื่อพลิกเปล่ียนหน้าไปเร่ือย ๆ นั้น
ไม่ถือวา่เป็นการปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน การท่ีจะท าใหเ้กิดปฏิสัมพนัธ์มีการ
โตต้อบระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน ผูส้ร้างซอฟตแ์วร์จ าเป็นตอ้งใชเ้วลาในส่วนของการสร้างความคิด 
วเิคราะห์และสร้างสรรค ์เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงกิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองาน (Task) ท่ีก่อใหเ้กิด
ปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงมีความเก่ียวเน่ืองกบับทเรียน เอ้ืออ านวยใหเ้กิดระบบการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ
ท่ีดีได ้

2.3.4   การแสดงผลการใชท้นัที (Immediate Feedback)   
จุดเด่นท่ีขาดไม่ไดอี้กประการหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือการใหผ้ล

ป้อนกลบัโดยทนัทีตามแนวคิดของสกินเนอร์ (Skinner) ผลป้อนกลบัหรือการใหค้  าตอบน้ีถือเป็น
การเสริมแรง (Reinforcement) อยา่งหน่ึง การใหผ้ลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนในทนัทีหมายรวมไปถึงการ
ท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์จะตอ้งมีการทดสอบ หรือประเมินความเขา้ใจของผูเ้รียนในดา้น
เน้ือหาหรือทกัษะตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวด้ว้ย ซ่ึงใหผ้ลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนเป็นวธีิท่ีอนุญาต
ใหผู้เ้รียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได ้ทั้งน้ีไดมี้งานวจิยัหลายช้ิน สนบัสนุนวา่การใหผ้ล
ป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี ความสามารถในการให้ผล
ป้อนกลบัโดยทนัทีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีเอง ซ่ึงท่ีถือไดว้า่เป็นจุดเด่นหรือขอ้ไดเ้ปรียบประการ
ส าคญัของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ือเทียบกบัส่ือประเภทอ่ืนแลว้ไม่วา่จะเป็นส่ือ
ส่ิงพิมพห์รือส่ือโสตทศันวสัดุแลว้ เน่ืองจากส่ืออ่ืน ๆ นั้นไม่สามารถท่ีจะประเมินผลการเรียนของ
ผูเ้รียนพร้อมกบัการใหผ้ลป้อนกลบัโดยฉบัพลบัเช่นเดียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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จุดส าคญัลกัษณะของการให้ผลป้อนกลบัน้ีเป็นส่ิงท่ีท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แตกต่างไปจากมลัติมีเดียแบบซีดีรอม ส่วนใหญ่ซ่ึงไดมี้การรวบรวมและไดน้ าเสนอเน้ือหาเก่ียวกบั
เร่ืองราวของส่ิงต่าง ๆ หรือเหตุการณ์ส าคญั แต่มลัติมีเดียซีดีรอมไม่ไดมี้การประเมินความเขา้ใจ
ของผูใ้ชแ้ต่อยา่งใด ไม่วา่จะอยูใ่นรูปแบบทดสอบ แบบฝึกหดั หรือการตรวจสอบความเขา้ใจใน
รูปแบบใดรูปแบบหน่ึง ซ่ึงท าใหม้ลัติมีเดียซีดีรอมเหล่านั้นจะถูกจดัวา่เป็นส่ือส าหรับการน าเสนอ 
ไม่ใช่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

ดงันั้น การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาใชใ้นการเรียนการสอนรายบุคคล 
จึงเป็นวธีิการท่ีมีขอ้ดีหลายประการดงัไดก้ล่าวมาแลว้ การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช ้
จึงเกิดข้ึนอยา่งแพร่หลายในสถานศึกษา หรือตามแหล่งการเรียนรู้ 

 
2.4  ชนิดของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ชนิดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีนิยมน ามาพฒันาส่ือการเรียนรู้ สามารถแบ่ง
ออกไดเ้ป็น 5 ชนิด มีดงัน้ี (ถนอมพร, 2541 : 11-12) 

2.4.1   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ (Tutorial) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีไดรั้บความนิยมในการสร้างมากท่ีสุดประเภทหน่ึง เน่ืองจากออกแบบมีขั้นตอนการสอน
ท่ีไม่ตอ้งการความสลบัซบัซอ้นมากนกั และศกัยภาพของโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน         
ส่วนใหญ่ท่ีสนบัสนุนการออกแบบ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน
ดว้ยกนั ไดแ้ก่ ความหมาย โครงสร้างทัว่ไปและการด าเนินเร่ืองในบทเรียนรวมทั้งปัจจยัท่ีผูส้ร้างควร
ค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ 

ค าวา่ ติวเตอร์ นั้นเป็นค าทบัศพัทม์าจากค าวา่ Tutor ในภาษาองักฤษ หมายถึง ครู
พิเศษมีหน้าท่ีรับผิดชอบดูแลในการศึกษาของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทติวเตอร์นั้นคือรูปแบบหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงไดรั้บการออกแบบโดยมี
เป้าหมายท่ีจะน าเสนอเน้ือหาและถ่ายทอดความรู้เสมือนกบัเป็นติวเตอร์คนหน่ึง โดยมีการใชส่ื้อ 
เพื่อช่วยในการน าเสนอเน้ือหา ไม่วา่เป็นขอ้ความ เสียง ภาพน่ิง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว ภาพสไลด์ 
ภาพ 3 มิติ แผนภาพ กราฟ และอ่ืน ๆ นอกจากน้ีก็ยงัน าเสนอกิจกรรมของงาน ซ่ึงอาจจะอยูล่กัษณะ
รูปแบบของเกม การทดลองหรือแบบฝึกหัด เพื่อให้ผูเ้รียนไดฝึ้กฝนปฏิบติัและท าการโตต้อบกบั
บทเรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ โดยเน้ือหาอาจเป็นเน้ือหาใหม่ท่ีผูเ้รียนไม่เคยไดศึ้กษามาก่อน หรืออาจ
เป็นการทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีผูเ้รียนไดศึ้กษามาแลว้ในชั้นเรียน 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดติวเตอร์ส่วนใหญ่ จะเร่ิมดว้ยหวัขอ้การน าเสนอ
เน้ือหาความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ หรือการเสนอกิจกรรมต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนทดลองท าจนกระทัง่เกิดการ
เรียนรู้ และจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดั เพื่อทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนอยูด่ว้ยและบางคร้ัง
จะมีการน าลกัษณะของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดรูปแบบเกมมาผสมผสาน เพื่อให้ผูเ้รียนรู้สึก
สนุกไปดว้ยกนั การฝึกปฏิบติัตามโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ชนิดติวเตอร์ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.1  แสดงโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดติวเตอร์ 
  

2.4.2   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั (Drill and Practice) ท่ีไดส้ร้างข้ึน

ส่วนใหญ่มกัไดรั้บการออกแบบมา เพื่อใชใ้นวชิาคณิตศาสตร์และวชิาทางดา้นภาษาเป็นส่วนใหญ่  
อยา่งไรก็ตามเราสามารถออกแบบและจดัสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั เพื่อใชใ้น
ลกัษณะของการทบทวนความรู้เดิมส าหรับเกือบทุกเน้ือหาวชิา 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั คือ  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงน าเสนอ
ขอ้ค าถามโดยใชว้ธีิการและรูปแบบต่าง ๆ โดยวตัถุประสงคใ์หผู้เ้รียนฝึกฝนและปฏิบติัจนสามารถ
เขา้ใจหรือจ าเน้ือหานั้นได ้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดัมีความหลากหลาย
วธีิการในการตั้งขอ้ค าถาม เช่น การใหผู้เ้รียนจบัคู่ (paired associate) เติมค า (sen - tence completion)  

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การน าเสนอบทเรียน 

แบบฝึกหดั / แบบทดสอบ 

การใหผ้ลยอ้นกลบั 

การจบบทเรียน 
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ปรนยั  (multiple - choice) แสดงส่วนประกอบ (part identification) ถูกผดิ (true - false) และการตอบ
ค าถามสั้น ๆ  (short - answer question) เป็นตน้ หรือตามรูปแบบของการน าเสนอขอ้ค าถาม ซ่ึงอาจอยูใ่น
รูปแบบของขอ้ความหรือการใชส่ื้อ เช่น ภาพ เสียง หรือภาพเคล่ือนไหว 

โครงสร้างโดยทัว่ไปและการด าเนินเร่ืองในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิด
แบบฝึกหดั ซ่ึงจะคลา้ยกบัโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดติวเตอร์ อยา่งไรก็ตามความ
แตกต่างท่ีชดัเจนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดติวเตอร์  
ไดแ้ก่ การท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดันั้น เป็นการเลือก และการน าเสนอขอ้ค าถามแทน
การน าเสนอเน้ือหาบทเรียน โครงสร้างทัว่ไปและการด าเนินเร่ืองในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ชนิดแบบฝึกหดั ดงัแสดงในรูปท่ี 2.2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.2  แสดงโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั 
 

2.4.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง (Simulation) รูปแบบน้ีเป็นบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดท่ีใหผู้ส้ร้างควรศึกษาและท าความเขา้ใจใหช้ดัเจน เน่ืองจากเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง มีขอ้ไดเ้ปรียบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดอ่ืนอยูห่ลาย
ประการดว้ยกนั นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลองยงัสามารถแบ่งออกเป็น
อีกหลายชนิดยอ่ย ๆ อีกดว้ย   

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การเลือกขอ้ค าถาม 

การน าเสนอขอ้ค าถาม 

การใหผ้ลยอ้นกลบั 

การจบบทเรียน 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนซ่ึงน าเสนอบทเรียนในรูปแบบการจ าลองสถานการณ์ โดยใหผู้เ้รียนไดส้ัมผสักบัเหตุการณ์ใน
ลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกบัประสบการณ์จริง โดยการสัมผสักบัเหตุการณ์นั้นอาจหมายถึงการท าความเขา้ใจ
ในสถานการณ์การเรียนรู้ ท่ีจะควบคุมสถานการณ์การตดัสินใจแกปั้ญหาและการเรียนรู้ท่ีจะปฏิบติั
ตนในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกนั บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลองมีค าแนะน า เพื่อช่วย
ในการตดัสินใจของผูเ้รียนและแสดงผลลพัธ์จากการตดัสินใจเหล่านั้นให้ผูเ้รียนนั้นไดท้ราบผล 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง จะเร่ิมดว้ยการน าเสนอการจ าลองสถานการณ์ท่ีมีรูปแบบและมี
กิจกรรมในลกัษณะท่ีหลากหลาย ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัธรรมชาติของเน้ือหาและชนิดของการจ าลอง ซ่ึงใน
กิจกรรมเหล่าน้ีจะบงัคบัใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนจนกระทัง่เกิดการเรียนรู้ 

ในบางประเภทของการจ าลองจะมีการน าลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนชนิดเกมมาผสมผสาน เพื่อท าใหก้ารเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จนท าให้เกิดระบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมการจ าลอง (Simulation Game) ข้ึน ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ชนิดเกมการจ าลอง เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายมากในกลุ่ม
ผูเ้รียนวยัเด็ก  เพราะนอกจากผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้ในเน้ือหาแลว้ ผูเ้รียนยงัไดรั้บความสนุกสนาน และ
เกิดแรงจูงใจในการเรียนในท่ีสุด ตวัอยา่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง เช่น  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับสอนนกัศึกษาฝึกสอน โดยจ าลองสถานการณ์ของหอ้งเรียนจริงและ
น าเสนอปัญหาท่ีผูเ้รียนจะตอ้งพบและแกไ้ขเม่ือออกไปสอนจริง โดยมีการน าเสนอสถานการณ์ใน
รูปแบบของวดีีทศัน์หรือภาพเคล่ือนไหว เพื่อแสดงภาพของหอ้งเรียนและปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในชั้น
เรียน ซ่ึงผูเ้รียนจะตอ้งท าความเขา้ใจ ควบคุมสถานการณ์และตดัสินใจแกไ้ขปัญหา โดยการเลือกวธีิ
ทางในการแกไ้ขปัญหาแต่ละปัญหา โดยผูเ้รียนจะเรียนรู้จากผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนจากการตดัสินใจของตน  
รวมทั้งค  าแนะน าท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดจ้ดัเรียงล าดบัเน้ือเร่ือง 

ในอีกตวัอยา่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง ไดแ้ก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไดใ้ชส้อนในรายวชิาเคมี ซ่ึงจ าลองสถานการณ์ในหอ้งทดลองวทิยาศาสตร์
เม่ือผูเ้รียนทดสอบการท าปฏิกิริยาของสารเคมี เม่ือน ามาผสมกบัน ้าหรือกบัสารเคมีตวัอ่ืน โดยให้
ผูเ้รียนสามารถทดลอง และทดสอบการท าปฏิกิริยาของสารเคมีไดอ้ยา่งปลอดภยั โดยไม่ตอ้งเส่ียง
กบัอนัตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจริงในหอ้งทดลอง เช่น การระเบิดของสารเคมี โครงสร้างทัว่ไป และการ
ด าเนินเร่ืองในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง ดงัแสดงในรูปท่ี 2.3 
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รูปที ่ 2.3  แสดงโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลอง 
 

2.4.4   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 
รูปแบบการออกแบบและจดัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม ผูส้ร้าง

จ าเป็นท่ีจะตอ้งทราบถึงลกัษณะส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดน้ีดว้ย รวมทั้งทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมใหมี้ประสิทธิภาพดีข้ึน  

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม หมายถึง รูปแบบชนิดหน่ึงของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงตอ้งการท าใหก้ารเรียนรู้เป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิดในภาษาองักฤษท่ีวา่  
Learning is fun โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินใหเ้กิดข้ึน เพื่อจูงใจให้
ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมมีทั้งลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงโดยแตกต่าง
จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลองกล่าวคือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 2 ประเภทต่างก็มุ่งเนน้
สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้จูงใจผูเ้รียนเพื่อเป้าหมายสูงสุดคือการเรียนรู้ของผูเ้รียน แต่วธีิการท่ีจะ
แตกต่างกนัไป โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดการจ าลองใชว้ธีิการจ าลองสถานการณ์จริง  
ซ่ึงอาจแฝงไวซ่ึ้งความสนุกสนานเพลิดเพลินบา้งแต่ไม่เสมอไป ในขณะท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ชนิดของเกมจะใชว้ธีิการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีทา้ทาย สนุกสนานและเพลิดเพลินแก่ผูเ้รียน 
โดยบางคร้ังอาจใช้การจ าลองสถานการณ์จริงบา้งแต่ไม่เสมอไป อยา่งไรก็ตามขอให้เขา้ใจวา่
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกมนั้น จะไมไ่ดห้มายความครอบคลุมซอฟตแ์วร์เกมทั้งหมด โดยเฉพาะ
โปรแกรมเกม ท่ีมีลกัษณะมุ่งเนน้แต่ความเพลิดเพลินโดยไม่ไดใ้หค้วามรู้ หรือใหท้กัษะอะไรใหแ้ก่

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การน าเสนอสถานการณ์ 

การตดัสินใจ 

ผลยอ้นกลบั /  
ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 
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ผูเ้รียน เช่น ซอฟตแ์วร์ซ่ึงเนน้ความเร้าใจในการใชค้วามรุนแรง รบราฆ่าฟันกนั เป็นตน้ โครงสร้างการ
ด าเนินเร่ืองของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม ดงัแสดงในรูปท่ี 2.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.4  แสดงโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดเกม 
 

2.4.5   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบ 
ความแตกต่างท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบ กบั

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดอ่ืนท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดน้ีไม่ไดมี้
ความหมายเฉพาะการน าเสนอเน้ือหาเท่านั้น (ในท่ีน้ีเท่ากบัแบบทดสอบ) หากครอบคลุมถึงการสร้าง
ขอ้สอบและการจดัการสอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบ เป็นการใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการสร้างแบบทดสอบ การตรวจใหค้ะแนนการค านวณผลสอบ และการจดัการสอบ
บนคอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบน้ี ท่ีนิยมน ามาสร้างบทเรียน
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ   

2.4.5.1 ล าดบัการสร้าง การค านวณหาผลแบบทดสอบ 
ส่วนแรกของการสร้าง จะมีส่วนคลา้ยคลึงกบัลกัษณะของการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั  ความแตกต่างอยูท่ี่การสร้างขอ้ค าถามเป็นจ านวนมาก
และมกัใชค้วามสลบัซบัซอ้นมากกวา่ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบฝึกหดั จะมี

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การน าเสนอเกม 

การตดัสินใจของผูเ้ล่น 

ผลป้อนกลบั / ผลลพัธ์จากการตดัสินใจ 

การจบบทเรียน 

การตดัสินใจของฝ่ายตรงขา้ม 
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เป้าหมายหลกัเพื่อใหผู้ใ้ชท้  าการฝึกเพื่อให้เกิดความรู้ ความเขา้ใจในขณะท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบมีเป้าหมายหลายระดบั คือ ตั้งแต่ระดบัของการใหผู้เ้รียนทราบถึงผลการ
เรียนของตนเพื่อทบทวนการเรียนไดถู้กจุด เร่ือยไปจนกระทัง่ถึงการทดสอบ เพือ่จดัล าดบัหรือวดั
มาตรฐานระดบัการเรียนรู้ 

2.4.5.2 การแปลผลของการสอบ 
ในส่วนของการแปลผลของการสอบนั้น หมายถึง เป็นการออกแบบระบบ

ท่ีท าใหเ้กิดความเหมาะสม เพื่ออ านวยความสะดวกในการใชบ้ทเรียน ดงัแสดงในรูปท่ี 2.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที ่ 2.5  แสดงโครงสร้างและการด าเนินเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดแบบทดสอบ 

 

 จากรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดงักล่าวมาแลว้ทุกชนิด สามารถพฒันา
ไปใชไ้ดก้บัทุกสาขาวชิา การท่ีจะเลือกรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงหรือมากกวา่ 1 รูปแบบมาประสมกนั
ก็ไดเ้พื่อใหก้ารเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ บางคร้ังอาจใชรู้ปแบบเพื่อการเรียนการสอนเสนอ
เน้ือหาอยา่งเดียว หรือใชรู้ปแบบเพื่อการสอนผสมกบัรูปแบบทดสอบ และแบบสถานการณ์จ าลอง
ร่วมกนั ซ่ึงการจะเลือกใชรู้ปแบบใดบา้งนั้นยอ่มข้ึนอยูก่บัเน้ือหา ลกัษณะเน้ือหาวชิา และหวัขอ้ของ
วตัถุประสงคใ์นบทเรียนเป็นปัจจยัส าคญั 
 
 

การน าเขา้สู่บทเรียน 

การเลือกขอ้ค าถาม 

การน าเสนอขอ้ค าถาม 

การใหผ้ลยอ้นกลบั 

การจบบทเรียน 
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2.5  การจัดเรียงเนือ้หาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
การจดัเรียงหรือการจดัระเบียบเน้ือหา ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  สามารถแบ่ง

ออกเป็น 3 ประเภท ไดด้งัน้ี (มนตช์ยั, 2544 : 24-27) 

2.5.1   ประเภทเชิงเส้นตรง 
การจดัโครงสร้างขอ้มูลในประเภทเชิงเส้นตรงน้ี เป็นแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรม

นิยมและเป็นการน าเสนอเน้ือหาในล าดบัเรียงล าดบัแนวตรง เช่น ก.ไป ข., ข. ไป ค. และ ค.ไป ง. 
ตามล าดบัไปซ่ึงการจดัโครงสร้างเน้ือหาในประเภทน้ีจะเป็นไปตามล าดบัท่ีผูส้อนไดพ้ิจารณาแลว้
วา่เป็นล าดบัการสอนท่ีดีท่ีสุด ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ในส่วนของทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงประเภทของ
ความรู้อาจแบ่งไดเ้ป็น 3 ลกัษณะคือ ความรู้ลกัษณะเป็นขั้นตอน (Procedural Knowledge) ไดแ้ก่
ความรู้ท่ีอธิบายวา่ท าอยา่งไรและเป็นองคค์วามรู้ท่ีตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีชดัเจน ความรู้ในลกัษณะ
เป็นการอธิบาย (Declarative Knowledge) ซ่ึงไดแ้ก่ความรู้ท่ีอธิบายวา่คืออะไรและความรู้ในแบบ
ลกัษณะเป็นเง่ือนไข (Conditional Knowledge) ซ่ึงไดแ้ก่ความรู้ท่ีตอ้งอธิบายวา่เม่ือไรและท าไม ซ่ึง
ความรู้ 2 ประเภทหลงัน้ีไม่ตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีแน่นอน โดยนกัออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จึงสามารถออกแบบบทเรียนเก่ียวกบัความรู้ในลกัษณะเป็นขั้นตอน เช่น ความรู้เก่ียวกบัการท าอาหาร 
ความรู้เก่ียวกบัการซ่อมเคร่ืองยนต ์เป็นตน้ ในประเภทของเชิงเส้นตรงได ้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในยคุ
แรก ๆ นั้น ยดึแนวการจดัโครงสร้างขอ้มูลในประเภทเชิงเส้นตรงน้ีเป็นส่วนใหญ่ ส่งผลใหบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีไดรั้บการพฒันาออกมาเหมือนกนัและค่อนขา้งน่าเบ่ือ นอกจากน้ี ในสมยั
ปัจจุบนัพบวา่ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ียงัไม่ค่อยมีประสบการณ์ มกัจะใชก้าร
ออกแบบเชิงเส้นตรงมากเกินความจ าเป็น ดงันั้นผูอ้อกแบบควรจะเลือกน าเสนอเน้ือหาในประเภท
เชิงเส้นตรงน้ีให้เหมาะกบัลกัษณะของเน้ือหาน าก่อน รูปแบบโครงสร้างเน้ือหาประเภทเชิงเส้นตรง 
ดงัแสดงในรูปท่ี 2.6 

 
 

 
 

 
 

 
รูปที ่2.6  แสดงโครงสร้างเน้ือหาประเภทเชิงเส้นตรง 

ส่วน ก. 

ส่วน ข. 

ส่วน ค. 

ส่วน ง. 
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2.5.2   ประเภทสาขา (Branching) 
การจดัโครงสร้างขอ้มูลประเภทสาขาเป็นแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยม และเป็น

การน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะแตกก่ิง กล่าวคือ เป็นการแตกก่ิงกา้นสาขาออกไป จากจุดหน่ึง แตก
ก่ิงกา้นสาขา ออกไปเป็นจุดยอ่ย จากจุดยอ่ยแต่ละจุดก็แตกออกไปเป็นจุดยอ่ยไปไดอี้กเร่ือย ๆ การ
จดัโครงสร้างเน้ือหาในลกัษณะสาขาน้ี เหมาะสมกบัความรู้ในลกัษณะเป็นการอธิบายและความรู้  
ในลกัษณะเป็นเง่ือนไขซ่ึงเป็นความรู้ประเภทท่ีไม่ตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีแน่นอน ซ่ึงตรงกนัขา้ม
กบัความรู้ประเภทเป็นขั้นตอน ซ่ึงเป็นองคค์วามรู้ท่ีจะตอ้งการล าดบัการเรียนรู้ท่ีชดัเจน ในการจดั
ระเบียบเน้ือหาในประเภทสาขาเกิดจากแนวคิดเก่ียวกบัความแตกต่างภายในของมนุษย ์ซ่ึงในการ
ออกแบบ ในลกัษณะน้ีจะท าใหผู้เ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนมากกวา่บทเรียนท่ีจะ
ออกแบบ ในลกัษณะเชิงเส้นตรงเพราะผูเ้รียนจะสามารถเลือกล าดบัของการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน
แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบตามความสามารถ ความถนดั ความสนใจของตน ลกัษณะโครงสร้าง
เน้ือหาแบบประเภทสาขา ดงัแสดงในรูปท่ี 2.7 
        
 
 
                 
 
 
  
 

รูปที ่2.7  แสดงโครงสร้างเน้ือหาแบบประเภทสาขา 
 

2.5.3 ประเภทส่ือหลายมิติ  (Hypertext or Hypermedia) 
วธีิการจดัโครงสร้างขอ้มูลในลกัษณะส่ือหลายมิติ เป็นแนวคิดท่ีเกิดจากความเช่ือ

เก่ียวกบัทฤษฎีความยดืหยุน่ทางปัญญา (Cognitive Flexibility) ซ่ึงเช่ือวา่ความรู้แต่ละองคค์วามรู้นั้น จะมี
โครงสร้างท่ีแน่ชดัและมีความสลบัซบัซอ้นมากนอ้ยแตกต่างกนัไปและในทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 
(Schema Theory) ซ่ึงเช่ือวา่โครงสร้างภายในของความรู้ท่ีมนุษยมี์อยูน่ั้นจะมีลกัษณะเป็นโหนดหรือ
กลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยูแ่ละโหนดขอ้มูลความรู้น้ีจะน าไปสู่การรับรู้ขอ้มูล (Perception) โดยการ
สร้างความหมายไดด้ว้ยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิมภายในกรอบความรู้เดิมท่ีมีอยู่ 
การจดัโครงสร้างขอ้มูลลกัษณะส่ือหลายมิติเป็นการวางระเบียบเน้ือหาในลกัษณะของใยแมงมุม 
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ซ่ึงแสดงให้เห็นโครงสร้างความสัมพนัธ์สลบัซบัซอ้น (Criss-Crossing Relationship) เช่ือมโยงกนัอยู ่ 
ซ่ึงโครงสร้างความสัมพนัธ์ท่ีสลบัซับซ้อนน้ี อาจไดม้าเป็นโครงสร้างหลกัโดยรวมหรือเป็นเพียง
โครงสร้างภายใน ซ่ึงจะมีโครงสร้างหลกัภายนอกในประเภทของเชิงเส้นตรงหรือประเภทสาขาก็ได ้ 
ลกัษณะโครงสร้างเน้ือหาภายในแบบส่ือหลายมิติ ดงัแสดงในรูปท่ี 2.8 
 
 
         
 
 
    
 
 
 
 

รูปที ่2.8  แสดงโครงสร้างเน้ือหาภายในส่ือแบบประเภทส่ือหลายมิติ 
 

ในการจดัระเบียบเน้ือหาสาระส าคญัในรูปแบบการใหผู้เ้รียนมีโอกาสฝึกปฏิบติัท่ี
ซ ้ าบ่อยคร้ัง (Repetition) ถือวา่เป็นอีกวธีิหน่ึงท่ีจะช่วยในการจดจ าไดดี้ การฝึกปฏิบติัซ ้ า ๆ นั้นเหมาะ
ส าหรับเน้ือหาความรู้ซ่ึงเราไม่สามารถจดัล าดบัเน้ือหาได ้ตวัอยา่งท่ีดีของการออกแบบใหผู้เ้รียนฝึก
ปฏิบติัซ ้ าไปซ ้ ามาไดแ้ก่ การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหดั ท่ีใชส้อบ
ค าศพัทใ์นภาษาต่างประเทศหรือเก่ียวกบัคณิตศาสตร์เบ้ืองตน้ เป็นตน้ นอกจากน้ีระบบการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีช่วยในการจดจ าของผูเ้รียนนั้น ยงัตอ้งค านึงถึงความสามารถในการจ าของ
ผูเ้รียนดว้ย ตวัอยา่งเช่นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับสอนค าศพัทใ์นภาษาต่างประเทศ ปกติแลว้ไม่
ควรน าเสนอให้เน้ือหาผูเ้รียนหรือแนะน าผูเ้รียนให้เรียนเกินกวา่ 5-9 ค า (Items) ต่อการเรียน 1 คร้ัง 
(Session) ทั้งน้ีเน่ืองจาก 5-9 ค าเป็นจ านวนท่ีผูเ้รียนสามารถจดจ าไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพต่อการเรียน
แต่ละคร้ังท่ีไดท้ดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
2.6  ส่วนประกอบส าคัญของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนท่ีประยกุตห์ลกัการและวธีิการมาจากบทเรียน
ส าเร็จรูป แต่เพิ่มเทคนิค วธีิการน าเสนอ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ อนัเป็นลกัษณะพิเศษของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เขา้ไป ท าใหก้ลายเป็นบทเรียนท่ีสร้างความสนใจใหก้บัผูเ้รียนไดสู้ง สามารถใชแ้ทน
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ผูส้อนได ้ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงอยูใ่นบรรทดัฐานเดียวกนักบับทเรียน
โปรแกรมส าเร็จรูป ซ่ึงออกแบบข้ึนโดยยดึหลกัการศึกษาและเง่ือนไขการเรียนรู้จากทฤษฎีของนกั
การศึกษา โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีส่วนประกอบ ดงัน้ี (ถนอมพร, 2541 : 41-48) 

2.6.1   บทน าเร่ือง (Title) 
2.6.2 ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) 
2.6.3 วตัถุประสงคบ์ทเรียน (Objective) 
2.6.4 รายการเลือก (Main Menu) 
2.6.5 แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) 
2.6.6 เน้ือหาบทเรียน (Information) 
2.6.7 แบบทดสอบทา้ยบทเรียน (Posttest) 
2.6.8 บทสรุปและการน าไปใชง้าน (Summary and Application) 
 

2.6.1   บทน าเร่ือง (Title)  
ส่วนของบทน าเร่ืองประกอบดว้ยภาพน าเร่ือง ช่ือเร่ืองและเทคนิคต่าง ๆ ในส่วนน้ี

เป็นส่วนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีจะสร้างความสนใจและกระตุน้ให้ผูเ้รียนติดตาม
บทเรียน ตามหลกัของนาย Robert M. Gagne กล่าววา่ในขั้นน้ีจะตอ้งใชเ้ทคนิค ทั้งภาพเคล่ือนไหว 
ภาพกราฟิก สี เสียง ผสมผสานกนัเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผูเ้รียนดว้ยการน าเสนอส่ือ ในเวลาอนั
สั้นกระชบัและตรงจุด ซ่ึงอาจตามดว้ยช่ือหวัขอ้เร่ืองบทเรียนแลว้คา้งภาพไวบ้นจอภาพ จนกระทัง่
ผูเ้รียนกดแป้น เพือ่สร้างความคุน้เคยใหก้บัผูเ้รียนมีส่วนร่วมในบทเรียนเป็นการเร่ิมตน้ บทน าเร่ือง
จึงควรจะเป็นส่วนส าคญั เพื่อช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนติดตามบทเรียน ผูอ้อกแบบบทเรียนจึงควรให้
ความส าคญั ในการน าเสนอภาพ ขอ้ความ และเทคนิคท่ีช่วยใหเ้กิดความสนใจไดสู้ง อยา่งไรก็ตาม
ไม่ควรใชเ้วลาในการน าเสนอมากเกินไป ผูเ้รียนอาจเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนรู้ 

2.6.2 ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction)  
ส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นส่วนท่ีแจง้ให้ผูเ้รียน

ทราบถึงวิธีการใช้บทเรียนเขา้ใจ และการควบคุมบทเรียนตามท่ีผูอ้อกแบบบทเรียนเห็นวา่มีความ
จ าเป็นท่ีควรช้ีแจง เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความมัน่ใจในการใชบ้ทเรียนโดยไม่เกิดการเสียหายต่อบทเรียน
และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอบทเรียน ในส่วนน้ีควรน าเสนอดว้ยขอ้ความสั้น ๆ กระชบั เป็นแบบ
ทางการ และไม่ควรใชเ้ทคนิคพิเศษแต่อยา่งใด แต่อาจจะใชเ้ทคนิคพิเศษในการปฏิสัมพนัธ์บา้งก็ได ้
เม่ือเห็นวา่ค าช้ีแจงส่วนนั้น สามารถสร้างเสริมใหผู้เ้รียนมีกิจกรรมร่วมได ้เช่น การใชเ้มาส์ อาจสร้าง
สถานการณ์จ าลองการใชเ้มาส์เพื่อฝึกฝนใหผู้เ้รียนคุน้เคยก่อนการใชง้าน เป็นตน้ 
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2.6.3 วตัถุประสงคบ์ทเรียน (Objective)  
ส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีสาม เป็นส่วนท่ีก าหนดไวเ้พื่อใหผู้เ้รียนทราบความคาดหวงัของ

บทเรียนหรือ พฤติกรรมท่ีผูเ้รียนจะแสดงออก เม่ือส้ินสุดบทเรียนโดยจะตอ้งระบุเป็นวตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม ตามหลกัการเรียนรู้ถือวา่วตัถุประสงคมี์ความส าคญัมาก เน่ืองจากจะเป็นเป้าหมายท่ี
บทเรียนก าหนดไวใ้ห้ผูเ้รียนไดไ้ขวค่วา้ให้บรรลุตามเป้าหมายนั้น จ านวนขอ้ของวตัถุประสงค์
ข้ึนอยูก่บัปริมาณของเน้ือหาท่ีไดว้เิคราะห์มาแลว้ตั้งแต่ขั้นตอนแรก ๆ การน าเสนอวตัถุประสงคใ์น
ส่วนน้ีอาจจะน าเสนอคร้ังละขอ้หรือน าเสนอคร้ังเดียวครบทุกขอ้ก็ได ้แต่ไม่ควรใชเ้วลาขั้นตอนน้ี
มากนกั นอกจากน้ียงัอาจสร้างไวเ้ป็นรายการใหผู้เ้รียนเลือกก็ได ้เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกอ่านเม่ือมี
ความตอ้งการเรียนรู้เท่านั้น 

2.6.4  รายการใหเ้ลือก (Main Menu)  
เป็นส่วนท่ีแสดงหวัเร่ืองยอ่ย ๆ ทั้งหมดท่ีมีอยูใ่นบทเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเลือกเรียน

ตามล าดบัก่อนหลงั หรือตามระดบัความสามารถของตนเอง (ถา้บทเรียนเปิดโอกาสให้เลือก) ส่วนน้ี
ประกอบดว้ยเฟรมขอ้ความเพียงเฟรม ๆ เดียว โดยมีรายการใหเ้ลือก แต่ถา้ในกรณีท่ีบทเรียนมีเพียง
หวัขอ้เดียว โดยไม่มีหวัเร่ืองยอ่ย ๆ ก็อาจไม่ตอ้งมีรายการเลือกน้ีก็ได ้การน าเสนออาจจะน ามาเสนอ
ในลกัษณะของ Learning Map ก็ได ้ซ่ึงหมายถึง การแสดงเร่ืองยอ่ยในลกัษณะของไดอะแกรม เช่น 
บล็อกไดอะแกรม แสดงรายช่ือของหวัเร่ืองยอ่ทั้งหมดในรูปแบบของความสัมพนัธ์ท่ีต่อเน่ืองกนั
เพื่อแสดงใหผู้เ้รียนทราบถึงความสัมพนัธ์ของหวัเร่ืองทั้งหมด 

 2.6.5 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  
มีไวเ้พื่อประเมินความรู้ความสามารถของผูเ้รียนในขั้นตน้ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนว่ามี

ความรู้พื้นฐานเพียงพอหรือไม่อยูใ่นระดบัใด ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัผูอ้อกแบบบทเรียนว่าจะน าผลการ
ทดสอบไปใช้อยา่งไร แบบทดสอบท่ีนิยมใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะเป็นในแบบท่ี
ตรวจวดัง่ายและแปรผลคะแนนไดส้ะดวก การพิจารณาวา่ควรมีแบบทดสอบก่อนเรียนหรือไม่นั้น
ข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบบทเรียน และลกัษณะเน้ือหาวชิา แต่ส าหรับเน้ือหาวชิาทัว่ไปอาจจะไม่ตอ้งมี
แบบทดสอบก่อนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็ได ้

2.6.6 เน้ือหาบทเรียน (Information)  
ส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีมีความส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และใชเ้วลา

มากกวา่ส่วนอ่ืน ซ่ึงเป็นส่วนท่ีน าเสนอเน้ือหาใหม่แก่ผูเ้รียน ส่วนประกอบของเน้ือหาบทเรียน
จ าแนกออกไว ้ดงัน้ี 

2.6.6.1 เน้ือหาใหม่ (New Information) ในส่วนน้ีจะน าเสนอเน้ือหาเป็นเฟรม ๆ 
ประกอบดว้ยขอ้ความสั้น ๆ โดยพยายามใชภ้าพแทนค าพดู หรือค าอธิบายใหม้ากท่ีสุด ทั้งภาพจริง 
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ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหวหรือกราฟิก ในการน าเสนอเน้ือหาใหม่ยงัจะตอ้งยดึหลกัการ
เรียนรู้ของรายบุคคล ไดแ้ก่ การตรวจปรับเน้ือหา (Feedback) การเสริมแรง (Reinforcement) และ
การสรุปเน้ือหา (Summary) 

2.6.6.2 เฟรมช่วยเหลือ (Help Frame) มีไวเ้พื่อแนะแนวทางการเรียนรู้หรือเฉลย
ค าตอบใหผู้เ้รียนทราบในกรณีท่ีผูเ้รียนท าไม่ได ้เขา้ใจคลาดเคล่ือน หรือตอบค าถามผิด เพื่อปรับ
ความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาก่อนท่ีจะเขา้สู่เน้ือหาในช่วงต่อไป แสดงการเร่ิมตน้ และจุดส้ินสุดของ
เน้ือหาสาระ 

2.6.6.3  ส่ือประกอบ (Performance Aids) ในกรณีท่ีผูเ้รียนประสบปัญหาการเรียน 
เช่น ตอบค าถามไม่ได ้ผูอ้อกแบบบทเรียนอาจจะก าหนดส่ือประกอบอ่ืน เช่น การใหเ้น้ือหาเพิ่มเติม 
หรือใชส่ื้ออยา่งอ่ืนช่วยเหลือ และแนะแนวทางการเรียนของผูเ้รียน 

2.6.7 แบบทดสอบทา้ยบทเรียน (Posttest) เป็นส่วนท่ีอยูถ่ดัจากส่วนเน้ือหามีไวเ้พื่อได้
ตรวจวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน (Performance Test) เพื่อเกิดตรวจวดัและประเมินผลวา่
ผูเ้รียนบรรลุตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวห้รือไม่เพียงใด ถา้ไม่ผา่นเกณฑท่ี์ก าหนดไวอ้าจจะออกแบบ
บทเรียนใหไ้ปเรียนซ ้ าในส่วนท่ีท าแบบทดสอบนั้นได ้หรือยงักลบัไปสู่รายการท่ีใหเ้ลือกใหม่ก็ได ้
เช่นเดียวกบัแบบทดสอบก่อนบทเรียนท่ีนิยมใชแ้บบทดสอบชนิดเลือกตอบ เน่ืองจากการแปลผล
เป็นคะแนนท าไดง่้ายกวา่ มีวตัถุประสงคห์ลกัของแบบทดสอบหลงับทเรียน ใชเ้พื่อวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัจากท่ีไดศึ้กษาเน้ือหาผา่นแลว้ นอกจากน้ียงัใชเ้พื่อประเมินคุณภาพของบทเรียน
ตามหลกัสถิติการศึกษาท่ีนิยมมาหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการเปรียบเทียบ
ระหวา่งผลคะแนนการทดสอบระหวา่งบทเรียน และผลการทดสอบทา้ยบทเรียนของผูเ้รียน  

2.6.8 บทสรุปและการน าไปใชง้าน (Summary and Application) ส่วนประกอบน้ีจะเป็น
ส่วนสุดทา้ยของบทเรียน ซ่ึงประกอบดว้ยเฟรมน าเสนอขอ้ความท่ีสรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหา
ท่ีผา่นมาในบทเรียน เพื่อสรุปประเด็นใหก้บัผูเ้รียนท่ีจะสามารถน าไปใชง้านหรือไปใชศึ้กษาต่อใน
หวัขอ้เร่ืองถดัไป หรือใชใ้นรายวชิาอ่ืนต่อไป โดยส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ดงัแสดงในรูปท่ี 2.9 
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รูปที ่2.9  แสดงส่วนประกอบหลกัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งหมดน้ี สามารถใชห้ลกัพื้นฐานใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทัว่ ๆ ไปได ้การเรียงล าดบัก่อนหลงัของส่วนประกอบ
ของแต่ละส่วนอาจสลบักนัไดต้ามความเหมาะสม ข้ึนอยูก่บัลกัษณะของบทเรียน ปริมาณเน้ือหา 
กลุ่มตวัอยา่งของผูใ้ชบ้ทเรียน และวตัถุประสงคข์องการใชบ้ทเรียน 

 
2.7  ล าดับขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ในล าดบัขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถแบ่งออกเป็นขั้นตอน
หลกั 2 ขั้นตอน ไดด้งัน้ี (มนตช์ยั, 2544 : 29-31) 

2.7.1  ขั้นเตรียมการ (Preparation Phase) ประกอบดว้ย 2 ขั้นตอน ไวด้งัน้ี 
2.7.1.1 การศึกษาบทด าเนินเร่ืองและผงังานบทเรียน โดยควรศึกษาควบคู่ไปกบั

แนวทาง ขอบเขต และโครงสร้างของภายใตว้ตัถุประสงคข์องบทเรียน ในรายละเอียดท่ีไดจ้าก

บทน าเร่ือง 

ค าช้ีแจงบทเรียน 
 

รายการใหเ้ลือก 
 

วตัถุประสงคบ์ทเรียน 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

เน้ือหาบทเรียน 
 

เฟรมช่วยเหลือ 
 

ส่ือผสม 
 

แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

สรุปและน าไปใชง้าน 
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การศึกษาส่วนน้ีจะไดแ้นวทางการน าเสนอและการจดัการบทเรียน นอกจากน้ียงัไดเ้ห็นภาพคร่าว ๆ 
ของบทเรียน รายละเอียดเก่ียวกบั สี ภาพ ท่ีใชใ้นการน าเสนอ และส่วนอ่ืน ซ่ึงจะน าไปใชเ้ป็นขอ้มูล
ในการเตรียมในขั้นต่อไป ในทางปฏิบติัอาจซกัถามผูอ้อกแบบบทด าเนินเร่ือง ถึงแนวทางการเสนอ
บทเรียนท่ีตอ้งการใหเ้ป็นการพฒันาใหส้อดคลอ้งกบัการออกแบบ 

2.7.1.2  การจดัเตรียมส่ือและแหล่งขอ้มูล ส่ือท่ีตอ้งการเตรียมไวล่้วงหนา้ไดแ้ก่ 
1)  ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว (Image and Animation) ไดแ้ก่ ภาพถ่าย 

ภาพของจริง ภาพน่ิง ภาพลายเส้น ภาพการ์ตูน ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว ภาพวดีีทศัน์ รวมทั้ง
แหล่งของขอ้มูลส าหรับภาพวดีีทศัน์ เช่น แหล่ง URL (Universal Resource Locator) บนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ส าหรับโหลดไฟลภ์าพ 

2)  เสียง (Sound) ไดแ้ก่ เสียงดนตรี เสียงผลพิเศษ (Sound Effect) เสียง
ส่วนประกอบท่ีจ าเป็นส าหรับการสร้างบทเรียน 

3)  แหล่งขอ้มูลอ่ืน ส าหรับการอา้งอิงเอกสารการเตรียมการ มีความพร้อม
มากท่ีสุดเท่าใด ก็จะท าใหก้ารพฒันาบทเรียนใช้ระยะเวลาสั้นลงมากข้ึนดว้ย หากไม่มีแหล่งขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาบทเรียน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ทางดา้นภาพ จะตอ้งจดัสร้างและตกแต่งข้ึนโดย
ศิลปินกราฟิก แลว้ใชโ้ปรแกรมตกแต่งภาพ หรือโดยวธีิการคดัส าเนาเพื่อแปลงภาพ 

2.7.2  การสร้างบทเรียน (Develop the Lesson) 
หลงัจากผา่นขั้นการเตรียมการและไดข้อ้มูลมากเพียงพอแลว้ ขั้นต่อไปจะเป็นการ

สร้างบทเรียนช่วยสอนตามบทด าเนินเร่ืองท่ีก าหนดไว ้โดยน าเทม็เพลทของหนา้จอภาพท่ีออกแบบ
ไวเ้รียบร้อยแลว้มาประกอบเขา้กบัภาพ และเน้ือหาบทเรียนท่ีจะน าเสนอการสร้างจะกระท าคร้ังละ
หนา้ ๆ ตั้งแต่เฟรมแรกจนครบเฟรมสุดทา้ยตามบทด าเนินเร่ือง หลงัจากนั้นจึงน าเอาบทเรียนแต่ละ
เฟรมท่ีพฒันาเสร็จแลว้ มาจดัล าดบัความสัมพนัธ์กนัตามท่ีก าหนดไวต้ามผงังานบทเรียนโดยจะใช้
ระบบนิพนธ์บทเรียน ถา้ระบบนิพนธ์บทเรียนสามารถน าเขา้ไฟลเ์อกสารได้ การพฒันาในขั้นน้ีจะ
ใชเ้วลาสั้นลง โดยน าใหเ้จา้หนา้ท่ีช่วยพิมพเ์น้ือหาบทเรียนไวก่้อน หลงัจากนั้นจึงเป็นหนา้ท่ีของ
ผูป้ระพนัธ์ในการจดัการปรับแต่งรูปแบบ ขนาด และสีของตวัอกัษรให้เป็นไปตามท่ีก าหนดไวใ้น
บทด าเนินเร่ือง ส าหรับการจดัการบทเรียนเป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีจะตอ้งด าเนินการหลงัจากท่ีสร้าง
บทเรียนเสร็จส้ินเรียบร้อยแลว้ ส าหรับขั้นตอนการสร้างบทเรียน มีแนวทางปฏิบติัไวด้งัน้ี 

2.7.2.1  สร้างบทเรียนตามบทด าเนินเร่ืองให้เสร็จทีละเฟรม โดยยงัไม่ตอ้งน าเฟรม
ส่วนอ่ืนมาจดัการให้เป็นบทเรียน เฟรมเน้ือหาในบทเรียนควรสร้างก่อนเฟรมแบบทดสอบบทเรียน 
เพื่อใหเ้ป็นไปตามขั้นตอน               
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2.7.2.2   ถา้เน้ือหาบทเรียนมีปริมาณมาก และระบบนิพนธ์บทเรียนสนบัสนุนการ
น าเขา้จากไฟลเ์อกสารจากภายนอก ใหใ้ชโ้ปรแกรมสร้างเอกสาร เช่น โปรแกรมการประมวลผลค า
สร้างเน้ือหาก่อนแลว้บนัทึกเป็นไฟลเ์อกสาร น าเขา้มาใชใ้นการสร้างบทเรียน วธีิการน้ีจะท าใหใ้น
การสร้างบทเรียนเร็วข้ึน และสามารถมอบหมายให้พนกังานพิมพดี์ดช่วยสร้างไฟล์เอกสารให้
ล่วงหนา้ก่อนได ้

2.7.2.3  สร้างสรรคภ์าพประกอบเน้ือหาบทเรียน โดยใหค้  านึงถึงหลกัการเรียนรู้
และประสบการณ์ของผูเ้รียน ตามหลกัการการเรียนการสอนรายบุคคลน าเฟรมบทเรียนท่ีสร้างเสร็จ
เรียบร้อยแลว้มาจดัการ เป็นบทเรียนตามผงังานท่ีก าหนดไวว้า่เป็นแบบเชิงเส้นหรือเป็นแบบสาขา 
โดยใชร้ะบบนิพนธ์บทเรียนพยายามใชเ้ทคนิคผลพิเศษ (Transition) ในการเสนอบทเรียนแต่ละ
เฟรม เพื่อใหก้ารน าเสนอบทเรียนมีความต่อเน่ืองอยา่งลงตวัและสมบูรณ์ 

2.7.2.4   ทดสอบการใชง้านขั้นตน้โดยตวัผูพ้ฒันาเอง โดยพิจารณาบทด าเนินเร่ือง
และผงังานบทเรียน 

2.7.2.5  เขียนโปรแกรมการควบคุมการจดับทเรียนในส่วนของ CMI และ CML 
โดยใชค้วามสามารถของระบบนิพนธ์บทเรียนหรือใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ ระบบฐานขอ้มูล
ระบบการจดัการบทเรียน ระบบการรายงานผล เป็นตน้ 

2.7.2.6  น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญหรือผูบ้ริหารโครงงาน เพื่อตรวจสอบบทเรียนร่วมกบั
ผูพ้ฒันา พร้อมทั้งปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องท่ีเกิดข้ึนหลงัจากท่ีพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เสร็จส้ินและผา่นการทดลองใชง้านขั้นตน้ดว้ยตวัผูพ้ฒันาบทเรียนเอง หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งในกลุ่มนั้น  
เรียกการทดลองใชบ้ทเรียนเพื่อประเมินผลบทเรียนขั้นตน้น้ีวา่ ขั้นแอลฟา  (Alpha Stage) ขั้นต่อไป
เป็นการทดลองใชบ้ทเรียนเพื่อประเมินผลบทเรียนในขั้นเบตา้ (Beta Stage) ซ่ึงหมายถึงการน าเอา
บทเรียนท่ีผา่นการพฒันาและทดลองใชข้ั้นแอลฟาไปใชก้บักลุ่มผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่ง เพื่อทดลองใช้
บทเรียนและน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปปรับปรุงบทเรียนให้ดียิง่ข้ึน 
 
2.8 วธีิการทดลองใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

วธีิการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นตอนการทดลองใชน้บัวา่มีความส าคญัยิง่ท่ีมีผล
ต่อประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนจากการใชบ้ทเรียน เน่ืองจาก
ประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน หาไดจ้ากผลคะแนนจากการท า
แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบไดก้ารท่ีจะปรับปรุงใหบ้ทเรียนมีคุณภาพดีนั้น ยอ่มตอ้งการขอ้มูลจาก
การทดลองใชง้านท่ีใหผ้ลเป็นรูปธรรม สามารถจะน าไปปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนให้ดีข้ึนได ้ขั้นตอน
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การทดลองใชจึ้งมีผลต่อกระบวนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมาก โดยสามารถ
แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ (องอาจ, 2544 : 51 อา้งถึง ชยัยงค,์ 2520) 

2.8.1  การทดลองใชใ้นขั้นแอลฟา (Alpha Stage)  
การทดลองใชใ้นขั้นแอลฟาเป็นการทดลองใชบ้ทเรียนขั้นตน้ดว้ยตวัผูพ้ฒันาเอง 

โดยพิจารณาไดจ้ากโครงสร้างของบทเรียน วตัถุประสงคข์องบทเรียน เน้ือหาบทเรียน การจดัการ
และการควบคุมบทเรียน และส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งไดต้ามก าหนดไวใ้นบทน าด าเนินเร่ือง ผงังาน
บทเรียน และขอ้ก าหนดของบทเรียนท่ีก าหนดไว ้ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองใชข้ั้นตน้น้ี ผูพ้ฒันา
บทเรียนจะตอ้งน าไปปรับปรุงไขบทเรียนใหดี้ข้ึน ซ่ึงภายใตค้  าแนะน าของท่ีปรึกษาหรือผูเ้ช่ียวชาญ 
(Expert/Subject Matter Review) การทดลองในขั้นน้ีจึงเป็นการตรวจสอบการท างานวา่ บทเรียน
ท างานไดต้รงตามขอบเขตท่ีตอ้งการไดห้รือไม่ เช่น ฟังคช์ัน่ การใชง้าน การควบคุมแผนบทเรียน 
การจดัการฐานขอ้มูล การเก็บบนัทึกผลคะแนน ระบบการติดต่อกบัผูใ้ช ้และส่วนประกอบอ่ืน 

2.8.2  การทดลองในขั้นเบตา้ (Beta Stage)  
การทดลองในขั้นน้ีเป็นการทดลองใชบ้ทเรียนกบัผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่ง ท่ียงัไม่เคย

ผา่นการศึกษาหวัเร่ืองของบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมาก่อน ไม่วา่จะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
หรือการศึกษาในชั้นเรียนปกติก็ตาม ในการทดลองในขั้นน้ีเพื่อตรวจสอบการใชบ้ทเรียนก่อนท่ีจะ
น าไปปรับปรุงแกไ้ขเพื่อใชก้บัผูเ้รียนจริงต่อไปเร่ิมตน้กระบวนการทดลองใชใ้นขั้นเบตา้ ดว้ยการ
เตรียมการทั้งดา้นอุปกรณ์ การจดัสภาพแวดลอ้ม และการเตรียมการดา้นรักษาความปลอดภยัของ
ระบบ การทดลองใชใ้นขั้นน้ีแบ่งออกเป็น 3 ช่วง ไวด้งัน้ี 

2.8.2.1 การทดลองใชร้ายบุคคล เป็นขั้นตอนการทดลองใชบ้ทเรียนกบัผูเ้รียน
กลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เคยใชบ้ทเรียนมาก่อน จ านวน 1-6 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 1-2 คน 
จ าแนกเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลาง และกลุ่มอ่อน เพื่อศึกษาสภาพในการใชง้านของผูเ้รียนวา่มีความ
แตกต่างกนัหรือไม่อยา่งใด โดยด าเนินการเหมือนกบัการใชบ้ทเรียนในสภาพจริง พร้อมทั้งบนัทึก
การใชบ้ทเรียน ระหว่างการด าเนินการทดลอง ภายหลงัเสร็จส้ินการทดลองใช้อาจให้ผูเ้รียนตอบ
แบบสอบถามความคิดเห็นหรือสัมภาษณ์การใชง้าน ขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดจะถูกน าไปปรับปรุงแกไ้ข
บทเรียนก่อนน าไปใชช่้วงท่ี 2 ต่อไป การทดลองใชร้ายบุคคลในขั้นน้ีหากใชก้บัผูเ้รียนเพียง 1 คน 
จะเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่การทดลองแบบตวัต่อตวั (One-to-One Method) 

2.8.2.2  การทดลองใชก้ลุ่มยอ่ย (Small Group Pilot Test) เป็นขั้นตอนการทดลอง
ใชบ้ทเรียนกบัผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เคยใชบ้ทเรียนมาก่อน  จ านวน 10-25 คน ซ่ึงไม่ซ ้ ากบัผูเ้รียนใน
กลุ่มแรกการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งในขั้นตอนน้ี นิยมใชสุ่้มแบบง่าย (Simple Random Sampling)
หรือใชผู้เ้รียนกลุ่มตวัอย่างทั้งชั้นเรียน ความสามารถทางการเรียนของผูเ้รียนมีความแตกต่างกนั
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เป็นธรรมชาติด าเนินการทดลองเหมือนกบัการใชบ้ทเรียนในสภาพจริง บนัทึกการใชบ้ทเรียนช่วง
ระหวา่งการด าเนินการทดลอง ภายหลงัเสร็จส้ินการทดลองใชอ้าจจะใหผู้เ้รียนตอบแบบสอบถาม
ความคิดเห็นหรือสัมภาษณ์การใชง้าน ขอ้มูลท่ีไดท้ั้งหมดจะถูกน าไปปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนก่อนท่ี
จะน าไปใชง้านจริงต่อไปทดลองใชบ้ทเรียนดว้ยตวัผูพ้ฒันาบทเรียนทดลองใชร้ายบุคคล (1-6 คน)  
และทดลองใชก้ลุ่มยอ่ย (10-25 คน) พร้อมตรวจสอบความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ (6-12  คน)  

2.8.2.3  การทดลองใชจ้ริง (Field Test) เป็นการน าไปทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึนในการวิจยั ซ่ึงเป็นการด าเนินการในสภาพจริงทุกอยา่งเป็นขั้นตอน โดยจะตอ้ง
อาศยัหลกัการวจิยัและแปลผลค่าต่าง ๆ ท่ีไดต้ามหลกัทางสถิติ จ านวนผูใ้ชบ้ทเรียนในการทดลอง
ใชจ้ริงเพื่อเก็บขอ้มูลภาคสนาม ข้ึนกบัแบบแผนการทดลองและจ านวนผูเ้รียนของกลุ่มตวัอย่าง
แต่ก็ไม่ควรมีจ านวนนอ้ยกวา่ 30 คน ไม่วา่จะเป็นแบบแผนการทดลองอยา่งใดก็ตาม เน่ืองจากถา้มี
จ านวนนอ้ยกวา่น้ีจะเป็นค่าท่ีไม่สามารถยอมรับไดท้างการวจิยั และหากจ านวนผูเ้รียนกลุ่มตวัอยา่ง
มีจ านวนมากเกินไปจะยากต่อการจดัการ และตอ้งจดัเตรียมระบบเคร่ืองคอมพิวเตอร์พร้อมอุปกรณ์
ประกอบใหมี้จ านวนเพียงพอกบัการทดลองใชง้านตามกลุ่มตวัอยา่ง 
 
2.9 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหมายถึงความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
ถึงระดบัเกณฑ์ท่ีคาดหวงัได้การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได ้โดยช่วงการประเมินผล
พฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย
(ผลลพัธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  E2 (ประสิทธิภาพ
ของผลลพัธ์) (ชยัยงค,์ 2542 : 494-495) 

2.9.1  การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional Behavior)  
เป็นการประเมินผลท่ีต่อเน่ืองซ่ึงประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยหลาย ๆ พฤติกรรม

เรียกวา่ “กระบวนการ” (Process) ผูเ้รียนสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) 
และรายงานบุคคล ไดแ้ก่ งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูส้อนก าหนดไว ้

2.9.2  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (Terminal Behavior)  
เป็นการประเมินผลลพัธ์ (Product) ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียน

และการสอบไล่ ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑท่ี์ใหผู้ส้อนคาดหมายวา่ผูเ้รียน
จะเปล่ียนพฤติกรรมให้เป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นตข์องผลเฉล่ียของคะแนนในการ
ท างาน และในการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลงัเรียน
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ของผูเ้รียนทั้งหมด นัน่ก็คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
ผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑท่ี์ตั้งไว ้หากต ่ากวา่เกณฑก์ าหนดไม่เกิน 5% ก็ใหย้อมรับ 

ตวัอยา่ง 80/80 หมายความ คือ เม่ือผูเ้รียนจากชุดการสอนแลว้ ผูเ้รียนจะสามารถท า
แบบฝึกหดั หรือใบงานใหไ้ดผ้ลเฉล่ีย 80% และท าแบบทดสอบหลงัเรียนไดผ้ลเฉล่ีย 80% การท่ีจะ
ก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ใหมี้ค่าเท่าใดนั้นใหผู้ส้อนเป็นผูพ้ิจารณาตามความพอใจโดยปกติเน้ือหาท่ีเป็น
ความรู้ความจ ามกัจะตั้งไว ้80/80, 85/85 หรือ 90/90 และส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตนคติศึกษา 
สามารถตั้งไวไ้ด ้เช่น ก าหนดเกณฑ์ 75/75 เป็นตน้ 

วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพโดยใชสู้ตร ต่อไปน้ี (ประภาพรรณ, 2550 : 97) 
สูตรท่ี 1 E1 = 100 

                   100
A

N

X

E1 



 
 

เม่ือ    E1     แทน    ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 Σ x   แทน    คะแนนรวมของแบบฝึกหดั หรืองาน 
 A    แทน   คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทุกช้ินรวมกนั 
 N    แทน จ านวนผูเ้รียน 

 

สูตรท่ี 2 E2 = 100 

                                    100
B

N

F

E 2 



 
 

เม่ือ    E2    แทน    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
 ΣF   แทน    คะแนนรวมของการสอบหลงัเรียน 
 B   แทน    คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 
 N   แทน   จ านวนผูเ้รียน 

 

จะเห็นไดว้า่ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คือการน าเอาคะแนน ของแบบฝึกหดั
หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เด่ียว ของนกัเรียนทุกคนรวมกนัหารดว้ยจ านวนผูเ้รียน 
แลว้น าค่าท่ีไดห้ารดว้ยคะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทุกช้ินรวมกนัคูณดว้ย 100 ส่วนประสิทธิภาพ
ของผลลพัธ์ (E2) นัน่ก็คือ การน าคะแนนรวม ของการทดสอบหลงัเรียนหารดว้ยจ านวนนกัเรียน
(คะแนนเฉล่ีย) แลว้น าค่าท่ีไดห้ารดว้ยคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียนคูณดว้ย 100 นัน่เอง 
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2.10  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.10.1   ความหมายของการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 ค าวา่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ (achievement test) นกัวดัผลและนกัการศึกษามี

การเรียกช่ือแตกต่างกนัไปเป็น แบบทดสอบความสัมฤทธ์ิ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ หรือแบบสอบ
ผลสัมฤทธ์ิ และไดใ้หค้วามหมายไวใ้นแนวทางเดียวกนั ดงัน้ี  (พิชิต, 2552 : 95-101) 

 แบบทดสอบความสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชก้ารวดัความรู้ ทกัษะ และ
สมรรถภาพสมองดา้นต่าง ๆ ท่ีเด็กไดรั้บจากประสบการณ์ทั้งปวง ทั้งจากท่ีโรงเรียนและท่ีทางบา้น 
ยกเวน้การวดัทางร่างกาย ความถนดั และทางบุคคลกบัสังคม ส าหรับในโรงเรียนแลว้ แบบทดสอบ
ประเภทผลสัมฤทธ์ิมุ่งท่ีจะวดัความส าเร็จในวชิาการเป็นส่วนใหญ่ (ชวาล, 2518 : 112) 

 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปวดัความรู้ ทกัษะ และ
สมรรถภาพดา้นต่าง ๆ ท่ีเด็กไดรั้บการเรียนรู้มาในอดีต ยกเวน้การวดัทางดา้นร่างกาย ขอ้สอบ
ประเภทน้ีส่วนใหญ่จะใชว้ดัความสัมฤทธ์ิผลทางดา้นวชิาการ (วเิชียร, 2517 : 23) 

 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัความรู้ ทกัษะสมรรถภาพ
ทางดา้นต่าง ๆ ท่ีไดรั้บจากประสบการณ์ทั้งปวงและมุ่งวดัทางดา้นวชิาการเป็นส าคญั (เอนก, 2524 : 
151) 

 ไดส้รุปใหแ้นวคิดไวว้า่ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิเป็นแบบทดสอบวดัความรู้เชิง
วชิาการ มกัใชว้ดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เนน้การวดัความรู้ ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต 
หรือในสภาพปัจจุบนัของแต่ละบุคคล (เยาวดี, 2540 : 28) 

 กล่าวโดยสรุป แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ ทกัษะ
และความสามารถทางวชิาการท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้มาแลว้วา่สามารถบรรลุความส าเร็จตามจุดประสงค์
ท่ีก าหนดไวเ้พียงใด 

2.10.2   ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 โดยทัว่ไปแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิแบ่งออกเป็น 2 ประเภท มีดงัน้ี 
 2.10.2.1 แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง หมายถึง แบบทดสอบมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิ

ของผูเ้รียนเฉพาะกลุ่มท่ีครูสอน เป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนใชก้นัโดยทัว่ไปในสถานศึกษา จะมี
ลกัษณะเป็นแบบทดสอบขอ้เขียน (paper and pencil test) ซ่ึงแบ่งออกไดอี้ก 2 ชนิด คือ 

  1)  แบบทดสอบอตันยั (subjective or essay test) เป็นแบบทดสอบท่ี
ก าหนดค าถามหรือปัญหาให้แลว้ใหผู้ต้อบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตนคติ ไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

  2)  แบบทดสอบปรนยั หรือแบบใหต้อบสั้น ๆ (objective test or short 
answer) เป็นแบบทดสอบท่ีไดก้ าหนดใหผู้ส้อบเขียนตอบสั้น ๆ หรือจะมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากดั
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ค าตอบ (restricted response type) ผูต้อบไม่มีโอกาสไดแ้สดงความรู้ ความคิดไดอ้ยา่งกวา้งขวาง
เหมือนแบบทดสอบอตันยั แบบทดสอบชนิดน้ีจะแบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผดิ 
แบบทดสอบเติมค า แบบทดสอบจบัคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ 

 2.10.2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวดัผลสัมฤทธ์ิของ
ผูเ้รียนทัว่ไป ซ่ึงสร้างโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอยา่งดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 
กล่าวคือมีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ วธีิการใหค้ะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

2.10.3   ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิมีขั้นตอนในการด าเนินการดงัน้ี 
 2.10.3.1 วเิคราะห์หลกัสูตรและตารางวเิคราะห์หลกัสูตร การสร้างแบบทดสอบ 

ควรริเร่ิมดว้ยการวิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร เพื่อวเิคราะห์เน้ือหาสาระ 
และพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั โดยระบุจ านวนขอ้สอบแต่ละเร่ืองและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดัไว ้

 2.10.3.2 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมท่ี
เป็นผลการเรียนรู้ท่ีผูส้อนมุ่งหวงัจะใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งก าหนดไวล่้วงหนา้ส าหรับ
เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน และการสร้างขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  

 2.10.3.3 ก าหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวธีิสร้าง การศึกษาตารางวเิคราะห์
หลกัสูตรและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาและตดัสินใจเลือกใชช้นิดของ
ขอ้สอบท่ีจะใชว้ดัวา่เป็นแบบใด โดยตอ้งเลือกใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสม
กบัวยัผูเ้รียน แลว้ศึกษาวธีิเขียนขอ้สอบชนิดนั้นใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในหลกัวธีิการเขียนขอ้สอบ 

 2.10.3.4 เขียนขอ้สอบ ผูอ้อกขอ้สอบลงมือเขียนขอ้สอบตามลายละเอียดท่ีได้
ก าหนดไวใ้นตารางการวเิคราะห์หลกัสูตร และใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยอาศยั
หลกัและวธีิการเขียนขอ้สอบ 

 2.10.3.5 ตรวจทานขอ้สอบ เพื่อใหข้อ้สอบท่ีไดเ้ขียนไวแ้ลว้มีความถูกตอ้งตาม
หลกัวชิามีความสมบูรณ์ครบถว้นตามรายละเอียดท่ีก าหนดไวใ้นตารางวเิคราะห์หลกัสูตร ผูอ้อก
ขอ้สอบตอ้งพิจารณาทบทวนตรวจทานขอ้สอบอีกคร้ังก่อนท่ีจะพิมพแ์ละน าไปใชต่้อไป 

 2.10.3.6 จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง เม่ือตรวจทานขอ้สอบเสร็จแลว้ให้
พิมพข์อ้สอบทั้งหมด จดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยมีค าช้ีแจงหรือค าอธิบายวธีิตอบ
แบบทดสอบ (direction) และจดัวางรูปแบบการพิมพใ์หเ้หมาะสม 

 2.10.3.7 ทดลองสอบและวเิคราะห์ขอ้สอบ เป็นวธีิการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบก่อนน าไปใชจ้ริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนั
กบักลุ่มท่ีจะตอ้งท าการสอบจริง แลว้น าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงขอ้สอบใหมี้คุณภาพ 
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โดยสภาพการปฏิบติัจริงการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในโรงเรียน มกัไม่ค่อยมีการทดลองใชข้อ้สอบ 
และวเิคราะห์ขอ้สอบ ส่วนใหญ่น าแบบทดสอบไปใชท้ดสอบแลว้จึงวเิคราะห์ขอ้สอบ เพื่อปรับปรุง
ขอ้สอบและน าไปใชใ้นคร้ังต่อไป 

 2.10.3.8 จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง จากผลการวเิคราะห์ขอ้สอบ หากพบวา่
ขอ้สอบใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะตอ้งตดัทิ้งหรือปรับปรุงแกไ้ขขอ้สอบตอ้งใหมี้
คุณภาพดีข้ึน แลว้จึงจดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัจริงท่ีน าไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่2.10  แสดงโครงสร้างขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 
 
 
 

วเิคราะห์หลกัสูตร 
และสร้างตารางการวเิคราะห์ 

ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

ก าหนดชนิดของขอ้สอบ และศึกษาวธีิสร้าง 
 

เขียนขอ้สอบ 
 

ตรวจทานขอ้สอบ 
 

จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง 
 

ทดลองสอบและวเิคราะห์ขอ้สอบ 
 

จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง 
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2.10.4  ความหมายของสถิติทดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  
 2.10.4.1 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นค่าการค านวณจากความคิดเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญจากการตรวจสอบ/ประเมินคุณภาพเคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามเป็นรายขอ้ มีค่าตั้งแต่ -1 
ผา่น 0 และไปถึง +1 ค่า IOC ท่ีใชไ้ดมี้ค่าอยูร่ะหวา่ง .67-1.00 ส าหรับความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน 
และค่า .67-1.00 ส าหรับความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 5 คน ถือวา่แบบสอบถามใชไ้ด ้ค่า IOC มาจาก
ค าภาษาองักฤษวา่ Index of Item Congruence (สุนทร, 2560 : 162) 

 2.10.4.2 ค่าความยากง่าย หรือค่าดชันีค่าความยาก ค่าดชันีความง่ายของขอ้สอบ
เป็นการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้ วา่ขอ้สอบขอ้นั้นมีความยากง่ายเหมาะสม โดยแบบทดสอบ
สอบดีจะตอ้งไม่ยากจนเกินไปและไม่ง่ายจนเกินไป โดยทัว่ไปแลว้จะน าแบบทดสอบแต่ละขอ้มา
ค านวณหาความง่าย ซ่ึงแสดงสมบติัของขอ้สอบชุดนั้นวา่ นกัเรียนท าถูกก่ีคนในจ านวนนกัเรียนท่ี
ท าแบบทดสอบขอ้นั้นทั้งหมด โดยค านวณท่ีก าหนดให ้(ไพโรจน์, 2546 : 161) 

 2.10.4.3 ค่าอ านาจจ าแนก เป็นดชันีท่ีบ่งบอกถึงความวา่ขอ้สอบขอ้นั้นสามารถ
จ าแนกนกัเรียนออกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงหรือกลุ่มเก่ง กบักลุ่มท่ีไดค้ะแนนต ่าหรือ
กลุ่มอ่อน ค่าอ านาจจ าแนกน้ีมีค่าอยูร่ะหวา่ง -1 ถึง +1 โดยทัว่ไปแลว้ขอ้สอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนก
ใชไ้ด ้จะมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.20 และถา้ขอ้สอบขอ้นั้นมีค่าอ านาจจ าแนกใกล ้+1 ก็แสดงวา่
ขอ้สอบขอ้นั้นสามารถจ าแนกคนเก่งและคนอ่อนไดถู้กตอ้งสูงมาก แต่ถา้ขอ้ใดมีค่าอ านาจจ าแนก
เป็นลบหรือค่าใกล ้0 แสดงวา่ขอ้สอบขอ้นั้นจ าแนกคนเก่งคนอ่อนไดไ้ม่ดี (ไพโรจน์, 2546 : 163) 

 2.10.4.4 ค่าความเช่ือมัน่ หมายถึง ความคงท่ีของระดบัคะแนนท่ีไดจ้ากการสอบ
นกัเรียนคนเดียวกนัหลายคร้ังในแบบทดสอบชุดเดิม เช่น น าแบบทดสอบวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
ไปทดสอบกบันายสมชาย คร้ังแรกนายสมชายท าได ้25 คะแนน เวน้หน่ึงสัปดาห์ โดยท่ีนายสมชาย
ไม่ไดเ้รียนรู้เน้ือหาอย่างอ่ืนเพิ่มเติม น าแบบทดสอบไปทดสอบกบันายสมชายอีกคร้ัง ก็ยงัคงท่ีได้
คะแนน 25 เหมือนเดิม แสดงวา่ขอ้สอบชุดน้ีมีค่าความเช่ือมัน่ แต่ถา้หากคะแนนเปล่ียนไปแสดงวา่
ขอ้สอบนั้นขาดความเช่ือมัน่ ค่าความเช่ือมัน่จะมีค่าอยูร่ะหวา่ง -1 ถึง +1 และพิจารณาค่าท่ีเป็นบวก
เท่านั้น ซ่ึงควรมีค่ามากกวา่ 0.70 จึงเป็นแบบทดสอบท่ีมีค่าความเช่ือมัน่ได ้(ไพโรจน,์ 2546 : 165) 

2.10.5   แนวทางการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 2.10.5.1 หลกัการสร้างแบบทดสอบ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิจะมีคุณภาพได้

นั้นจะตอ้งอาศยัหลกัการสร้างท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงนายกรอนลนัด ์(Gronlund, 1993 : 8-11) ไดใ้ห้
หลกัการสร้างไวด้งัน้ี 

  1) ตอ้งนิยามพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการจะวดัให้ชดัเจน 
โดยก าหนดในรูปของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวชิา สามารถวดัและสังเกตได ้
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  2) ควรสร้างแบบทดสอบวดัให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ ท่ีไดก้  าหนด
ไวท้ั้งหมดทั้งในระดบัความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้และระดบัท่ีซบัซอ้นมากข้ึน 

  3) แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนควรจะวดัพฤติกรรม หรือผลการเรียนรู้ท่ี
เป็นตวัแทนของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจะตอ้งก าหนดตวัช้ีวดั และขอบเขตของผลการเรียนรู้ท่ีจะ
วดัแลว้จึงจะเขียนขอ้สอบตามตวัช้ีวดัจากขอบเขตท่ีก าหนดไว ้

  4) แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน ควรประกอบดว้ยขอ้สอบชนิดต่าง ๆ ท่ี
เหมาะสม สอดคลอ้งกบัการวดัพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้หม้ากท่ีสุด 

  5) ควรสร้างแบบทดสอบโดยค านึงถึงแผนหรือวตัถุประสงคข์องการ
น าผลการทดสอบไปใชป้ระโยชน์ ไดเ้ขียนขอ้สอบใหมี้ความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์และทนัใช้
ตามแผนก าหนดไว ้เช่น การใชแ้บบทดสอบก่อนการเรียนการสอน (pretest) ส าหรับการตรวจสอบ
พื้นฐานความรู้ของผูเ้รียน เพื่อการสอนซ่อมเสริม ซ่ึงการใชแ้บบทดสอบระหวา่งการเรียนการสอน
เพื่อการปรับปรุงการเรียนการสอน (formative test) และการใชแ้บบทดสอบหลงัการเรียนการสอน
เพื่อตดัสินผลการเรียน (summative test)  

  6) แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน จะตอ้งท าใหก้ารตรวจใหค้ะแนนไม่มีความ
คลาดเคล่ือนจากการวดั (measurement errors) ซ่ึงไม่วา่จะน าแบบทดสอบทดสอบกบัผูเ้รียนในเวลา
ท่ีแตกต่างกนัจะไดผ้ลการวดัเหมือนเดิม 

 2.10.5.2 ขอ้แนะน าส าหรับการเขียนขอ้สอบ ขอ้แนะน าทัว่ไปส าหรับการเขียน
ขอ้สอบมีดงัน้ี (Gronlund, 1993 : 36-37) 

  1) ควรเลือกชนิดของขอ้สอบให้ตรงกบัลกัษณะของพฤติกรรมหรือ
ผลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการจะวดัใหม้ากท่ีสุด 

  2) เขียนขอ้สอบท่ีจะใชว้ดัการปฏิบติัใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมหรือ
ผลการเรียนรู้ดา้นการปฏิบติั 

  3) เขียนขอ้สอบแต่ละขอ้ใหช้ดัเจน เฉพาะเจาะจงใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะ
เป็นไปได ้

  4) เขียนขอ้สอบเพื่อวดัพฤติกรรมหรือวดัผลการเรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้ง
อาศยัเคร่ืองมือ หรืออุปกรณ์อยา่งอ่ืนเขา้ช่วย เช่น เขียนขอ้สอบโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีใชว้ดั
ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหา โดยไม่ตอ้งอาศยัเคร่ืองมืออุปกรณ์ช่วย 

  5) พยายามป้องกนัส่ิงต่าง ๆ ท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัขอ้สอบ แต่จะมีผลต่อ
ค าตอบของผูส้อบ เช่น แบบทดสอบวชิาคณิตศาสตร์ท่ีใชภ้าษาซบัซอ้นท่ีตอ้งตีความและยากเกิน
ระดบัวยัของผูส้อบ 
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  6) หลีกเล่ียงค า ขอ้ความ หรือร่องรอยต่าง ๆ ท่ีจะแนะค าตอบถูก 
  7) เขียนขอ้สอบใหมี้ความยากง่ายพอเหมาะกบัระดบัพฤติกรรมหรือ

ผลการเรียนรู้ท่ีจะวดัวยัของผูเ้รียน และการน าผลการทดสอบไปใช้ 
  8) เขียนขอ้สอบใหส้ามารถหาค าตอบท่ีถูกตอ้งไดห้รือค าตอบท่ีดีท่ีสุด 

โดยไม่มีขอ้โตแ้ยง้ในการตดัสินค าตอบถูก 
  9) ควรเขียนขอ้สอบไวล่้วงหนา้ เพื่อจะไดมี้ระยะเวลาในการทบทวน 

ตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขใหข้อ้สอบมีความสมบูรณ์มากข้ึน 
  10) ควรเขียนขอ้สอบใหมี้จ านวนขอ้เกินกวา่ท่ีตอ้งการน ามาใชจ้ริง 

เพราะอาจจะตอ้งตดัขอ้สอบบางขอ้ท่ีไม่เหมาะสมออกในภายหลงั 
2.10.6   การสร้างแบบทดสอบอตันยั 
 2.10.6.1 ธรรมชาติของแบบทดสอบอตันยั เป็นแบบทดสอบท่ีตอ้งการใหผู้ต้อบ

หาค าตอบเอง โดยเขียนบรรยายหรือแสดงความคิดเห็น วิพากษว์จิารณ์เร่ืองราว มีพฤติกรรมต่าง ๆ 
จากความรู้และประสบการณ์ท่ีไดรั้บมา ลกัษณะของแบบทดสอบน้ีอาจจะเป็นโจทย ์หรือค าถามท่ี
ก าหนดเป็นสถานการณ์ หรือปัญหาอยา่งกวา้ง ๆ หรือเฉพาะเจาะจง 

 2.10.6.2 ชนิดของแบบทดสอบอตันยั 
  1) แบบตอบขยาย (extended response) หรือแบบชนิดไม่จ  ากดัค าตอบ 

(unrestricted response) เป็นแบบทดสอบท่ีเปิดโอกาสใหผู้ต้อบแสดงความคิดเห็น อธิบาย บรรยาย 
อภิปรายไดอ้ยา่งเตม็ท่ี มกัจะใชก้บันกัเรียนหรือนกัศึกษาในระดบัชั้นสูง ลกัษณะของค าถามมกัจะมี
ค าวา่ จงอธิบาย อภิปราย เปรียบเทียบ วเิคราะห์ แสดงความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะ สรุป วางแผน 
ออกแบบการทดลอง ตั้งสมมติฐาน ตั้งเกณฑต์ดัสิน ประเมินผล หรือการแกปั้ญหา 

  2) แบบจ ากดัค าตอบ หรือแบบตอบสั้น (restricted response or short 
essay item) เป็นแบบทดสอบท่ีถามแบบจ าเพาะเจาะจง ให้ตอบสั้นภายในของเขตท่ีก าหนดไว ้
โดยทัว่ไปจะก าหนดขอบข่ายและความยาวในการตอบไวด้ว้ย ลกัษณะของค าถามมกัจะมีอยูใ่นรูป 
จงอธิบายสั้น ๆ จงบอกประโยชน์ จงอธิบายสาเหตุ หรือจงบอกขั้นตอน 

2.10.7   การสร้างแบบทดสอบเลือกตอบ 
 2.10.7.1 ธรรมชาติของแบบทดสอบเลือกตอบ เป็นแบบทดสอบท่ีใหผู้ส้อบ

เลือกค าตอบท่ีถูกตอ้ง หรือค าตอบท่ีดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด หรือถูกท่ีสุด จากตวัเลือกต่าง ๆ ท่ีได้
ก าหนดให ้ลกัษณะส าคญัของแบบทดสอบชนิดน้ีประกอบดว้ยส่วนส าคญั 2 ส่วน คือ  

  1) ตอนน าหรือตวัค าถาม (stem) เป็นขอ้ความท่ีกระตุน้จูงใจใหผู้ส้อบ
คน้หาค าตอบ  
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  2) ตวัเลือก (choices หรือ option) เป็นส่วนท่ีเป็นไปไดใ้นการตอบ
ค าถาม ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ ตวัถูกหรือค าตอบ (correct choices) และตวัลวง (distractors 
หรือ decoys) โดยทัว่ไปตวัเลือกมกัจะก าหนดใหมี้ 3-5 ตวัเลือก ซ่ึงข้ึนอยูก่บัความยากง่ายของ
ค าถามและระดบัชั้นเรียน 

 2.10.7.2 รูปแบบค าถามของแบบทดสอบเลือกตอบ แบบทดสอบเลือกตอบมี
รูปแบบค าถามหลากหลายข้ึนอยูก่บัจุดประสงคข์องการถาม วา่วธีิการถามและเน้ือหาท่ีจะถาม แต่
รูปแบบท่ีนิยมใชก้นัมากมี 3 แบบ คือ แบบค าถามโดดหรือค าถามเด่ียว (single question) แบบ
ตวัเลือกคงท่ี (constant choice) และแบบก าหนดสถานการณ์ (situation test) 

  1) แบบค าถามโดดหรือค าถามเด่ียว รูปแบบค าถามน้ีเป็นแบบท่ีใชก้นั
อยูท่ ัว่ไป ลกัษณะของค าถามจะถามเฉพาะเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงจบลงในตวัเองไม่เก่ียวขอ้งกบัขอ้อ่ืน 

  2) แบบตวัเลือกคงท่ี รูปแบบค าถามประกอบดว้ยส่วนส าคญัสองส่วน 
คือ ส่วนท่ีเป็นตวัเลือก และส่วนท่ีเป็นตวัค าถาม เช่นเดียวกบัรูปแบบค าถามเด่ียว หรือค าถามโดด 
จะแตกต่างกนัท่ีตวัเลือกแบบคงท่ีจะเป็นตวัเลือกชุดเดียวกนัของค าถามทั้งชุดนั้น โดยจะแยกอยู่
ต่างหากจากตวัค าถาม การเขียนค าถามแบบน้ีจะตอ้งเขียนค าช้ีแจงของค าถามแต่ละชุดใหช้ดัเจน 
โดยควรระบุวา่ ตวัเลือกชุดน้ีใชเ้ป็นค าตอบขอ้ใดบา้งและจะใชเ้กณฑใ์นการพิจารณา โดยอาจเป็น
ความถูกตอ้ง ความสอดคลอ้งหรือขอ้เท็จจริง 

  3) แบบก าหนดสถานการณ์ รูปแบบค าถามน้ีเป็นแบบท่ีก าหนด
สถานการณ์จ าลองข้ึนซ่ึงอาจอยูใ่นรูปแบบของขอ้ความหรือรูปภาพ แลว้เขียนค าถามเก่ียวกบั
ขอ้ความหรือภาพท่ีก าหนดเป็นสถานการณ์นั้น โดยยดึหลกัการวา่ อยา่ถามใหต้รงเร่ือง อยา่ถาม
นอกเร่ือง แต่ควรถามใหเ้ก่ียวพนัหรืออา้งอิงเร่ือง สถานการณ์หรือพาดพิงเร่ืองราวส่ิงนั้น 
 
2.11  การประเมินผลคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ขั้นตอนการประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการพฒันาบทเรียน จะตอ้งท าต่อจาก
ขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรม นบัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัและเป็นขั้นตอนท่ีขาดไม่ได ้ใน
กระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศึกษาท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงกล่าวถึงกระบวนการในการประเมินของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดงัน้ี (ไพโรจน์, 2546 : 197-213) 

2.11.1   การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ี มีจุดมุ่งหมายส าคญั

เพื่อตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงแตกต่างจากการตรวจสอบท่ีผา่นมา คือ 
เนน้เน้ือหาท่ีจดัเตรียมบนกระดาษ การตรวจจุดน้ีตอ้งใหเ้นน้การตรวจสอบตวับทเรียนท่ีแสดงบน
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คอมพิวเตอร์ หรือระบบ Computer Instruction Package ซ่ึงเป็นการตรวจสอบคุณภาพของส่ือของ
การน าเสนอหนา้จอ ความสมบูรณ์ในดา้นการเช่ือมโยงเน้ือหาและเทคนิคต่าง ๆ เช่น ลกัษณะการ
ปฏิสัมพนัธ์ของบทเรียน 

 2.11.1.1  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตอ้งมีหนา้ท่ีในการให้
ค  าปรึกษาดา้นการผลิตกบัเจา้หนา้ท่ีเทคนิค รวมทั้งมีหนา้ท่ีในการตรวจสอบคุณภาพของส่ือ และ
เทคนิคการในการน าเสนอท่ีสร้างข้ึน อาจเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือนกั
เทคโนโลยกีารศึกษา นอกจากการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแลว้ จะตอ้งมี
การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาสาระอีกคร้ัง เน่ืองจากการจดัการลงระบบโปรแกรมอาจจะมี
ความคลาดเคล่ือนจากส่ิงท่ีเขา้ใจไม่ตรงกนั ดงันั้น เพื่อป้องกนัความผดิพลาดท่ีจะเกิดข้ึน จึงมีการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาสาระโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาดว้ย ท าการตรวจสอบความถูก
ตอ้งการน าเสนอเน้ือหา ความถูกตอ้งของส่ือประกอบเน้ือหาต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใชใ้นหน่วยการเรียน 
รวมทั้งการตรวจสอบความถูกตอ้งอ่ืน ๆ ซ่ึงอาจจะเกิดจากความผดิพลาดขณะเขียนลงในโปรแกรม 
จะเห็นดว้ยวา่ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีบทบาทส าคญัมากในการผลิตบทเรียน เพราะจะตอ้งดูแลการ
ผลิตในดา้นเน้ือหาอยา่งใกลชิ้ด ตั้งแต่ขั้นตอนวิเคราะห์เน้ือหาจนกระทัง่ผลิตออกมาเป็นบทเรียน 
ซ่ึงส่ิงน้ีจะท าใหม้ัน่ใจไดว้า่บทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมีความถูกตอ้ง 

 2.11.1.2  เกณฑใ์นการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดย
ปกติแลว้จะตอ้งมีเกณฑท่ี์เช่ือถือได ้โดยการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้น คือ  

  1) การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา แบ่งไดเ้ป็น 3 ส่วน คือ 
   1. เกณฑต์รวจสอบเน้ือหา เช่น การน าเสนอเน้ือหาบนหนา้จอ การ

น าเสนอโดยส่ือท่ีเหมาะสม และวธีิการปรากฏส่ือ 
   2. เกณฑต์รวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ เช่น การปฏิสัมพนัธ์บทเรียน 

แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ 
   3. เกณฑต์รวจสอบโครงสร้างของบทเรียน เช่น เป็นไปตามท่ีได้

ออกแบบไว ้วธีิการเขา้ถึงเน้ือหาไดง่้าย การเช่ือมโยงของเน้ือหาเหมาะสม ความสมบูรณ์ของการ
เช่ือมโยง และออกจากโปรแกรมไดส้ะดวก 

  2) การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สามารถแบ่งเกณฑอ์อกเป็น 3 ส่วน คือ 

   1.  เกณฑพ์ิจารณาการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น 
องคป์ระกอบหลกัของหนา้จอ พื้นหลงั ตวัอกัษร ปุ่มต่าง ๆ การเปล่ียนหนา้จอ เสียง ภาพประกอบ 
ภาพเคล่ือนไหว และวดีีทศัน์ 
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   2. เกณฑก์ารตรวจสอบการปฏิสัมพนัธ์ เช่น การปฏิสัมพนัธ์ใน
บทเรียนตอ้งแจง้ใหผู้เ้รียนทราบท่ีชดัเจนมีผลยอ้นกลบัอยา่งเหมาะสม แบบฝึกหดัมีผลยอ้นกลบักบั
ส่ือกบัเวลาทนัทีทนัใด และในแบบทดสอบมีการแจง้ผลแบบทดสอบ 

   3. โครงสร้างบทเรียน เป็นการตรวจสอบการเขา้ถึงเน้ือหาไดง่้าย 
ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหนา้จอ และการออกจากโปรแกรมไดส้ะดวก 

2.11.2   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในขั้นตอนน้ีเป็นการน าโปรแกรมบทเรียนไปทดลองใหผู้เ้รียนศึกษารายบุคคล

เพื่อหาขอ้บกพร่องในแบบการเรียน และน าขอ้มูลมาปรับปรุงแกไ้ขก่อนน าไปทดลองจริง เพื่อหา
อุปสรรคท่ีอาจจะเกิดข้ึนโดยบนัทึกขอ้มูลนั้น และน ามาปรับปรุงแกไ้ขก่อนน าไปทดลองจริง 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไดก้ล่าวมา คือ การหา
ประสิทธิภาพระหวา่งเรียน/ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (E1/E2) จะขอกล่าวค่ายอมรับ
ของประสิทธิภาพ ซ่ึงการยอมรับประสิทธิภาพจะก าหนดค่าความแปรปรวนไว ้± 2.5 เป็นระดบัท่ี
เหมาะสม นั้นคือประสิทธิภาพไม่ควรต ่ากวา่เกณฑ ์2.5 จึงยอมรับวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
นั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด มีความหมายดงัน้ี 

 มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5 ถือวา่สูงกวา่เกณฑ ์
 มากกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5 ถือวา่เท่าเกณฑท่ี์ก าหนด 
 นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้2.5 ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑแ์ต่อยูใ่นช่วงยอมรับได ้
 นอ้ยกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้> 2.5 ถือวา่ต ่ากวา่เกณฑ ์ใชไ้ม่ได ้

จากตวัอยา่งไดค้่า E1/E2 = 84.90/81.80 หากผูผ้ลิตตั้งเกณฑ์ไว ้80/80 บทเรียนน้ี
ถือวา่มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์แต่ผูผ้ลิตตั้งเกณฑไ์ว ้85/85 บทเรียนน้ีถือวา่มีประสิทธิภาพต ่า
กวา่เกณฑ ์เน่ืองจากคะแนนของ E1 และ E2 ไม่ไดต้ามเกณฑ ์จึงตอ้งน าไปปรับแกแ้ละทดลองใหม่
โดยใหไ้ดเ้กณฑ์อยา่งนอ้ย = 85-2.5 = 82.50 ทั้ง E1 และ E2 จึงจะถือวา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้

2.11.3   การด าเนินการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ี มีขั้นตอน

การด าเนินการทีละขั้นตอน 6 ขั้นตอน มีดงัน้ี 
 2.11.3.1 ขั้นเตรียมการก่อนการทดสอบ ภายหลงัจากไดท้ดลองกระบวนการ

ทดสอบแลว้ ไดท้  าการปรับปรุงแกไ้ขจุดบกพร่อง จุดอ่อน ก็เขา้สู่การทดสอบจริง โดยตอ้งเร่ิมจาก
ขั้นตอนน้ี เป็นการจดัเตรียมความพร้อมก่อนท่ีจะท าการทดลอง โดยการจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ใน
การทดลองใหพ้ร้อม การจดัเตรียมสถานท่ีในการทดลอง การนดัวนั เวลา สถานท่ีใหผู้เ้รียนทราบ 
รวมถึงการคดัเลือกกลุ่มผูเ้รียน ซ่ึงโดยปกติจะใชจ้  านวนไม่ต ่ากวา่ 30 คน จนกระทัง่ถึง 100 คน 
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 2.11.3.2 แนะน าการใชบ้ทเรียนใหก้บัผูเ้รียน ก่อนจะท าการทดลองจะตอ้งแจง้
รายละเอียดท่ีส าคญัเก่ียวกบัขั้นตอน และวธีิการเรียนใหก้บัผูเ้รียนทุกคนไดท้ราบ รวมทั้งควรแจง้
รายละเอียดเก่ียวกบัการทดลองใหผู้เ้รียนทราบ เพื่อผูเ้รียนจะไดไ้ม่เกิดขอ้สงสัยหรือเกิดอคติกบัการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 2.11.3.3 ใหผู้เ้รียนท าการทดสอบก่อนเรียน หลงัจากท่ีผูเ้รียนทราบรายละเอียด
แลว้ ในขั้นตอนน้ีเร่ิมให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยแบบทดสอบน้ีไดผ้า่นเกณฑใ์นการ
พิจารณาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกตามกระบวนการวดัผลการศึกษาแลว้ และตอ้งคู่ขนานกบั
แบบทดสอบหลงัเรียนดว้ย 

 2.11.3.4 ใหผู้เ้รียนเรียนเน้ือหาสาระแต่ละหน่วยและท าแบบทดสอบทา้ยหน่วย 
ในขั้นตอนน้ีจะตอ้งอธิบายการใชบ้ทเรียนใหผู้เ้รียนทราบไดพ้อสังเขป พร้อมทั้งแนะน าคู่มือการใช้
บทเรียน จากนั้นจึงใหผู้เ้รียนศึกษาเน้ือหาสาระหน่วยการเรียนรู้ท่ีก าหนด และเม่ือเรียนจบแลว้ก็ให้
ท าแบบทดสอบทา้ยบทของหน่วยการเรียนนั้น ในการทดลองแต่ละคร้ังผูผ้ลิตควรแจง้ก าหนดเวลา
ในการศึกษา และช่วงเวลาในการท าแบบทดสอบใหช้ดัเจน ส าหรับระยะห่างของการเรียนในแต่ละ
หน่วยนั้น ข้ึนอยูก่บัผูผ้ลิตท่ีเป็นผูก้  าหนด แต่ไม่ควรจะท าติดกนัเกินไป ส าหรับการจดัการสอนนั้น 
ก็จดัสอบตามปกติ คือ มีการก าหนดเวลาในการสอน มีการก าหนดเวลาสอบ มีการก าหนดเง่ือนไข
ต่าง ๆ เหมือนการทดสอบปกติ และเม่ือไดผ้ลการทดสอบแลว้ก็หาประสิทธิภาพของแต่ละหน่วยไว ้
ท าการทดลองจนครบทั้งหมด น าประสิทธิภาพของแต่ละหน่วยมาหาค่าประสิทธิภาพ เฉล่ีย ซ่ึงเป็น
ค่าประสิทธิภาพ E1 

 2.11.3.5 ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เม่ือเรียนจนครบทุกหน่วยการเรียน
แลว้ ใหผู้เ้รียนไดท้  าแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) วธีิการทดสอบใชว้ธีิการเช่นเดียวกบัการท า
แบบทดสอบก่อนเรียน หลงัจากนั้นน าผลท่ีไดม้าค านวณประสิทธิภาพจะไดค้่า E2 

2.11.3.6 น าผลท่ีไดม้าวเิคราะห์สรุปผล ตอ้งน าผลการทดสอบทา้ยหน่วยของใน
แต่ละหน่วย และแบบทดสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 หากผลท่ีได้
เป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไวห้รือสูงกวา่ ถือวา่บทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง แต่หาก
ไม่ผา่นเกณฑ ์จะตอ้งท าการปรับปรุงบทเรียนนั้น โดยพิจารณาองคป์ระกอบหลาย ๆ องคป์ระกอบ 
เช่น คะแนนทา้ยหน่วยการเรียนใดมีค่านอ้ยมาก ก็น าหน่วยการเรียนนั้นน าไปปรับปรุงแลว้ทดลอง
ใหม่ จนกวา่จะไดค้่าท่ีก าหนดตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้เม่ือท าไดถื้อวา่การผลิตบทเรียนมีคุณภาพสามารถ
น าไปใช ้เป็นบทเรียนท่ีผูเ้รียนใชศึ้กษาดว้ยตนเองได้ 
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2.12  ทฤษฎีเกีย่วกบัความพงึพอใจ 
2.12.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจเป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีเรา
ทราบวา่บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตไดโ้ดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซบัซอ้น  
จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรงแต่สามารถวดัไดโ้ดยทางออ้ม โดยการวดัความคิดเห็น
ของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตอ้งตรงกบัความรู้สึกท่ีแทจ้ริงจึงจะสามารถ
วดัความพึงพอใจได ้มีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจซ่ึงน ามาเป็น
แนวทางได ้ดงัน้ี 

ความพึงพอใจ หมายถึง เป็นความรู้สึกท่ีดีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด เม่ือใหบุ้คคลเหล่านั้น
ไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการของตนเองและพฤติกรรมออกมาโดยการพอใจหรือเลือกปฏิบติั
กิจกรรมนั้น ๆ (พชัรินทร์, 2549 : 36)   

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษยท่ี์ไม่เหมือนกนั ข้ึนอยูก่บั
แต่ละบุคคลคาดหมายถึงส่ิงใด อยา่งไรก็ตามถา้การคาดหวงัหรือจะมีความตั้งใจมากและไดรั้บการ
ตอบสนองดว้ยดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่ในตรงกนัขา้มอาจผดิหวงัหรือไม่พึงพอใจเป็นอยา่งยิง่
เม่ือไดรั้บการตอบสนองตามท่ีคาดหวงัไว ้ข้ึนอยูก่บัท่ีตั้งไวว้า่จะมีมากหรือนอ้ย (วรุิฬ, 2542 : 21) 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของคนท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด ความรู้สึกพึงพอใจ
จะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือบุคคลไดรั้บในส่ิงท่ีตนเองตอ้งการ หรือเป็นไปตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้และระดบั
ความพึงพอใจดงักล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดข้ึนหากความตอ้งการหรือเป้าหมายนั้นแต่ไม่ไดรั้บการ
ตอบสนอง ซ่ึงระดบัความพึงพอใจจะแตกต่างกนัข้ึนอยูก่บัปัจจยัองคป์ระกอบของในการท างาน 
(ศกัดา, 2546 : 21)   

จากแนวคิดของนกัการศึกษา สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีเป็น
ความสุขความชอบความพอใจ ความรู้สึกยนิดีในส่ิงท่ีปฏิบติั และเป็นทศันคติในเชิงบวก ความรู้สึก
พอใจจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือไดรั้บการตอบสนองในส่ิงท่ีตนเองตอ้งการหรือตั้งเป้าหมายไว ้

2.12.2 การวดัความพึงพอใจ 
เน่ืองจากความพึงพอใจเป็นทศันคติในทางบวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงการ

ท่ีจะวดัวา่บุคคลมีความรู้สึกพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ จึงมีความจ าเป็นตอ้งสร้างเคร่ืองมือท่ีช่วยใน
การวดัความพึงพอใจนั้น ซ่ึงนกัวชิาการหลายคนไดก้ล่าวถึงการวดัความพึงพอใจไว ้สรุปไดด้งัน้ี 

การวดัความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบดา้นทศันคติของบุคคลมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด 
ซ่ึงสามารถใชเ้คร่ืองมือวดัไดห้ลายแบบ เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใชแ้บบสอบถาม 
เป็นตน้ (ปุณยาพร, 2550 : 33) 
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การวดัความพึงพอใจ เป็นการวดัความรู้สึกจะวดัออกมาในลกัษณะของทิศทาง มี
อยู ่2 ทิศทาง คือ ทางบวกหรือทางลบ ทางบวกหมายถึง การประเมินค่าความรู้สึกไปในทางท่ีดี 
ชอบหรือพอใจ ส่วนทางลบจะเป็นการประเมินค่าความรู้สึกไปในทางท่ีไม่ดี ไม่ชอบหรือไม่พอใจ
และการวดัในลกัษณะปริมาณ เป็นความเขม้ขน้ ความรุนแรง หรือระดบัทศันคติไปในทิศทางท่ีไม่
พึงประสงคห์รือพึงประสงคน์ั้นเอง วธีิการวดัมีอยูห่ลายวิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การใช้
แบบทดสอบ และใชแ้บบสอบถาม โดยมีรายละเอียดไดด้งัน้ี (สมนึก, 2555 : 36-42) 

1) วธีิการสังเกต เป็นวธีิการใชต้รวจสอบบุคคลอ่ืนดว้ยการเฝ้ามอง และจดบนัทึก
อยา่งมีแบบแผน วธีิน้ีเป็นวธีิการศึกษาท่ีเก่าแก่ และยงัเป็นท่ีนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั 
แต่ก็เหมาะสมกบัการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านั้น 

2) วธีิการสัมภาษณ์  เป็นวธีิการท่ีผูว้จิยัจะตอ้งออกไปสอบถามโดยการพดูคุยกบั
บุคคลเหล่านั้น โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหนา้เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด 

3) วธีิการใชแ้บบสอบถาม  วธีิการน้ีจะเป็นการใชแ้บบสอบถามท่ีมีขอ้ค าอธิบาย
ไวอ้ยา่งเรียบร้อยเพื่อใหผู้ต้อบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกนั มกัใชใ้นกรณีท่ีตอ้งการขอ้มูล
จากกลุ่มตวัอยา่งจ านวนมาก วธีิน้ีนบัเป็นท่ีนิยมใชก้นัมากท่ีสุดในการวดัทศันคติ ในรูปแบบของ
แบบสอบถามจะใชม้าตราวดัทศันคติ ซ่ึงนิยมใชใ้นปัจจุบนัวธีิหน่ึง คือ มาตราส่วนแบบลิเคิร์ท 
(Likert Scales) ประกอบดว้ย ขอ้ความท่ีแสดงทศันคติของบุคคลมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และ
นอ้ยท่ีสุด จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 

สรุปไดว้า่การวดัความพึงพอใจเป็นการตรวจสอบความรู้สึกของบุคคลมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด 
ซ่ึงมีอยู ่2 ทิศทาง คือ ทางบวกหรือทางลบ ถา้เป็นทางบวกจะแสดงออกมาวา่ชอบใจ ถา้เป็นทางลบ
จะแสดงออกไม่ดี ไม่ชอบ ไม่พอใจ โดยเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัมีหลายวธีิ เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ 
การใชแ้บบทดสอบและการใชแ้บบสอบถาม เป็นตน้ 
 
2.13   งานวจัิยเกีย่วกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

(จกัรินทร์, 2559 : บทคดัยอ่) ท าการวจิยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวชิาเทคโนโลยกีารออกแบบและผลิตแม่พิมพด์ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 1 สาขา
เทคโนโลยแีม่พิมพ ์สถาบนัการอาชีวศึกษาภาคกลาง 2  โดยผลวจิยัพบวา่ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (E1/E2) ในภาพรวมเท่ากบั 85.51/84.80 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และดา้นผูเ้รียนมีความคิดเห็น
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.57 
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(ซาร่าห์, 2560 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวจิยัการพฒันาส่ือมลัติมีเดียโดยใชเ้ทคนิคการสอน
แบบโฟนิกส์เพื่อเพิ่มความสามารถในการอ่าน รายวชิาภาษาไทยเร่ืองการแจกลูกสะกดค า ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3-6 โรงเรียนเตรียมศึกษาวทิยา จงัหวดัปัตตานี จากการสุ่มโดยการจบั
ฉลากจากนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอ่อนจ านวน 40 คน สถิติท่ีน ามาใช ้คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจยัพบวา่ ผลการประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา พบวา่ 
ค่าเฉล่ีย คือ 4.74 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คือ 0.18 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดีมาก ดา้นส่ือพบวา่ค่าเฉล่ีย 4.03 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี ผลการประเมินความสามารถในการอ่านของนกัเรียน 
มีค่าเฉล่ีย คือ 2.24 ส่วนค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน คือ 0.04  อยูใ่นระดบัดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
นกัเรียนมีคะแนนทดสอบหลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความพึง
พอใจอยูใ่นระดบัมาก ดงันั้นส่ือมลัติมีเดียโดยใชเ้ทคนิคการสอนแบบโฟนิกส์เพื่อเพิ่มความสามารถ
ในการอ่าน ในรายวชิาภาษาไทยเร่ืองการแจงลูกสะกดค า จึงมีคุณภาพท่ีสามารถน าไปใชใ้นจดัการ
เรียนการสอนเพื่อเพิ่มความสามารถในการอ่านไดจ้ริง 

(อาลิตา, 2558 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวจิยัพฒันาการเปรียบเทียบผลการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทกัษะและรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก ลบ ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวจิยัพบวา่ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทกัษะ เร่ือง การ บวก ลบ หลงัเรียน (  ̅ = 25.27, S.D. = 1.50)    
สูงกวา่ก่อนเรียน (  ̅ = 16.30, S.D. = 1.77) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  2) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การบวก 
ลบ หลงัเรียน (  ̅ = 22.80, S.D. = 2.28) สูงกวา่ก่อนเรียน (  ̅ = 15.50, S.D. = 2.56) อยา่งนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01  3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบฝึกทกัษะและนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการ
สอนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 4) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบฝึกทกัษะ เร่ือง การบวก ลบ อยูใ่นระดบัมาก (  ̅ = 4.43, S.D. = 0.70) 
และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมการสอน เร่ือง การ
บวก ลบ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (  ̅ = 4.56, S.D. = 0.63) 

(ปราโมทย,์ 2558 : บทคดัยอ่) ไดท้  าวจิยัเร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน วชิาโลหะวทิยาการเช่ือม 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน และ      
3) เพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียนจากการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาโลหะวทิยาการ
เช่ือม เคร่ืองมือท่ีใชไ้ดแ้ก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาโลหะวทิยาการเช่ือม จ านวน 6 หน่วย
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การเรียน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง 
ชั้นปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ของวทิยาลยัเทคนิคอ่างทอง จ านวน 7 คน วทิยาลยัเทคนิค
พระนครศรีอยธุยา จ านวน 13 คน รวมทั้งส้ิน 20 คน ซ่ึงไดจ้ากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) สถิติท่ีใชใ้นการวจิยัคือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาโลหะวทิยาการเช่ือมมีประสิทธิภาพ 
81.94/81.00 สูงกวา่มาตรฐานท่ีตั้งไว ้80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา่ค่าคะแนนแบบทดสอบ
หลงัเรียนสูงกวา่คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาโลหะวทิยาการเช่ือม มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก 
4.81 สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาโลหะวิทยาการเช่ือมท่ีสร้างข้ึนเป็นบทเรียนท่ีมี
คุณภาพดีท าใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนจริง 

(ปรีดา, 2557 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวจิยัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการ
สร้างตารางค านวณดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปีท่ี 2 
วทิยาลยัเทคโนโลยอิีบนูเอาฟ จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัศึกษารวมทั้งส้ิน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2556 เป็นกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม ผลการวจิยัพบวา่ 1) ประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างตารางค านวณดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ท่ีสร้างข้ึนไดน้ าไปใชก้บันกัศึกษาพบวา่มีค่าเท่ากบั 86.22/81.50 มีประสิทธิภาพสูงกวา่ 
80/80 ท่ีก าหนดไว ้2) นกัศึกษาท่ีไดรั้บการสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้าง
ตารางค านวณดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  3) นกัศึกษาท่ีไดรั้บการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง
การสร้างตารางค านวณดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป มีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.40 

(ประทีป, 2550 : บทคดัยอ่) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวชิางานเช่ือมโลหะ 1 รหสัวชิา 2103-2104 ระดบัชั้น 
ปวช.1 ปีการศึกษา 2550  แผนกวชิาช่างเช่ือมโลหะ วทิยาลยัเทคนิคสิงห์บุรี เพื่อเปรียบเทียบความ
แตกต่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูเ้รียน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้าง
ข้ึน โดยใชเ้กณฑม์าตรฐาน 80/80 และเพื่อศึกษาความพึงพอใจผูใ้ชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชางานเช่ือมโลหะ 1 รหัสวิชา 2103-2104 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 26 คน และ
ครูผูส้อนวิชางานเช่ือมโลหะ 1 รหัสวิชา 2103-2104 สังกดัส านกังานคณะกรรมการอาชีวศึกษา
จ านวน 50 คน แบบแผนการวิจยัท่ีใช้คือ แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน สถิติท่ีใชใ้นการ
วเิคราะห์ขอ้มูลคือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ซ่ึงวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ย
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โปรแกรม SPSS สรุปผลการวิจยัปรากฏว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 80.20/80.10 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดคือ 80/80 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิางานเช่ือมโลหะ1 รหสัวชิา 2103-2104 
ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทุกหน่วยการเรียน และ
ความคิดเห็นของผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนของนกัเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุดและของครูผูส้อนอยู่
ในระดบัมาก 

(ชาญชยั, 2550 : บทคดัยอ่) ท าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาการตรวจสอบงานเช่ือม เร่ืองการตรวจสอบแบบไม่ท าลายสภาพ กลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นนกัศึกษา ระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีท่ี 2 สาขาวชิาเทคนิคโลหะ 
วทิยาลยัเทคนิคสุราษฎร์ธานี จ  านวน 25 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง ซ่ึงผลการวิจยัพบวา่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการตรวจสอบงานเช่ือม เร่ืองการตรวจสอบแบบไม่ล าลายสภาพท่ีสร้างข้ึน
มีประสิทธิภาพ 81.27/86.48 สูงกวา่เกณฑก์ าหนดไวท่ี้ 80/80 ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีเจนคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่
ในระดบัดี 

 

จากการท าวจิยัและศึกษาเอกสารเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัคร้ังน้ี จะสังเกตไดว้า่ในการเรียน
การสอนในระดบัอาชีวศึกษาจ าเป็นตอ้งสอดคลอ้งกบัการพฒันาดา้นอุตสาหกรรมตลาดแรงงาน 
จะตอ้งมีการฝึกอบรมผูเ้รียนสายอาชีวศึกษาใหเ้ป็นผูท่ี้มีความช านาญดา้นวชิาชีพ และตอบสนอง
ความตอ้งการตลาดแรงงานไดอ้ยา่งเหมาะสม จึงตอ้งมีการพฒันาคุณภาพการศึกษา ซ่ึงงานวจิยั
ดงักล่าวจะเป็นงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสายอาชีวศึกษา เพื่อใหมี้การจดัการเรียนการสอนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนใหม้ากยิง่ข้ึน จะช่วยในการพฒันาใหผู้เ้รียนไดมี้การพฒันาตนเองไดต้าม
ความตอ้งการและใหเ้ขา้ใจเน้ือหาดว้ยตนเองไดก้ระจ่างแจง้มากข้ึน เพราะผูเ้รียนสามารถรับรู้ดา้น
สาระเน้ือหาผา่นส่ือระบบมลัติมีเดียท่ีจดัสร้างข้ึนเป็นอยา่งดีและมีประสิทธิภาพสูง 
 


