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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านค่าย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
โรงเรียนบ้านค่าย จ านวน 42 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
(1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 หน่วย มี

ประสิทธิภาพ 80.67/79.33 79.67/80.33 และ 81.67/81.00 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด
(2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย  การเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
  มัธยมศึกษา 
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Abstract 
 

 The objectives of this research were (1) to develop a computer-based lesson via 
network on the topic of Creating Work Pieces with the Scratch Program in the Basic Information 
Technology Course for Mathayom Suksa II students at Ban Khai School under the Secondary 
Education Service Area Office 18 based on the predetermined efficiency criterion; (2) to study the 
learning progress of the students learning from the developed computer-based lesson via 
network; and (3) to study opinions of the students learning from the developed computer-based 
lesson via network. 
 The research sample consisted of 42 Mathayom Suksa II students of Ban Khai School 
during the second semester of the 2014 academic year, obtained by cluster random sampling.  
The employed research instruments comprised (1) a computer-based lesson via network on the 
topic of Creating Work Pieces with the Scratch Program in the Basic Information Technology 
Course, (2) two parallel forms of a learning achievement test for pre-testing and post-testing, and 
(3) a questionnaire on student’s opinions toward the computer-based lesson via network.  
Statistics for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 
 Research findings showed that (1) the three units of the developed computer-based 
lesson via network were efficient at 80.67/79.33, 79.67/80.33, and 81.67/81.00, thus meeting the 
set 80/80 efficiency criterion; (2) the students learning from the computer-based lesson via 
network achieved learning progress at the .05 level of statistical significance; and (3) the students 
had opinions that the computer-based lesson via network was appropriate at the high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ปจจุบันการศึกษาของไทยมีการนําเทคโนโลยีเขามามีบทบาททางการศึกษามากข้ึน

เพราะเทคโนโลยีมีความสําคัญตอการจัดการศึกษาในยุคสังคมสารสนเทศเปนอยางมาก  การเรียนรู

และ การจัดการเรียนการสอนเนนกระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีมีคอมพิวเตอร ระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ตเขามามีสวนในการจัดการเรียนการสอน  สื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือสงเสริมสนับสนุน

การจัดการการเรียนรู ใหนักเรียนเขาถึงความรู ทักษะกระบวนการ  

 นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษา ใน

โอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา

ความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต(พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ หมวด 9 มาตรา 66, 

2542) และใชเวลาวางอยางสรางสรรค  มีความยืดหยุน  สนองความตองการของนักเรียนนักเรียน

สามารถศึกษาคนควาไดดวยตนเอง  ผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาสื่อการเรียนรูข้ึนเพ่ือนํามาใชใน

การเรียนการสอนไดหรือนําสิ่งตางๆ ท่ีมีอยูรอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนการสอน  

รวมถึงจัดทําและพัฒนาแหลงเรียนรูเพ่ือใชในการเรียนการสอนใหกับนักเรียน 

 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการจัดการเรียนการสอนผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตบนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการสอนอยางมีระบบ มีการ

นําสื่อตางๆ มาเปนตัวกลางในการถายทอดเนื้อหาความรูใหกับนักเรียนโดยอาศัยเว็บไซต ในการเรียน

ดวยบทเรียนบนเครือขายเครือขายนั้นนักเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได  จากสถานท่ีใด  ก็ไดข้ึนอยู

กับความพรอมของนักเรียน  นักเรียนไมจําเปนตองเรียนในหองเรียนเทานั้น  เพียงแคนักเรียน

สามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได  นักเรียนก็สามารถเขาไปศึกษาเนื้อหาในเรื่องท่ีตนเองสนใจ ประยุกต

เขากับการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

    1.1.1 การจัดเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  นั้นควรจัดการ

เรียนการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญ การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  ซ่ึงเปนการพัฒนา

ขีดความสามารถดานไอซีที ใหมีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับทักษะท่ีจําเปนของนักเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 ในสวนของทักษะดานความคิดสรางสรรค และทักษะดานไอซีที ปลูกฝงพ้ืนฐานดาน
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กระบวนการ ทักษะในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึงจะนําไปสูการคิดแกปญหาท่ีแปลกใหม หรือ

ประดิษฐคิดคนสิ่งท่ีแปลกใหมโดยการใชภาษาโปรแกรมท่ีเขาใจงาย ไมซับซอน กระตุนใหนักเรียนมี

ความตองการในการเรียนวิชาการโปรแกรมในข้ันสูง ในระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึน และเลือกเปนวิชาชีพ 

เพ่ือสรางแรงงานคุณภาพของประเทศดานไอซีที เขาสูประชาคมอาเซียน(สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2555, น. 1) การจัดการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

มีตัวชี้วัดระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยมุงหวังใหนักเรียนเกิดกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของ

เทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรคในการแกปญหาหรือสนองความตองการ สรางสิ่งของเครื่องใชหรือ

วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางถูกตองและปลอดภัย โดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพ่ือ

นําไปสูการสรางชิ้นงานหรือแบบจําลองความคิดและการรายงานผล เลือกใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากร หรือ

เลือกใชเทคโนโลยีท่ีไมมีผลกระทบกับสิ่งแวดลอม(หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช, 2551, น. 207) 

  1.1.2 ส่ือการเรียนการสอน  ในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานนั้น ควรเปนสื่อท่ีสามารถพัฒนานักเรียน ดานความคิดสรางสรรค 

และทักษะดานเทคโนโลยี  ดานกระบวนการ ทักษะในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึงจะนําไปสู

การคิดแกปญหา  หรือประดิษฐคิดคนสิ่งท่ีแปลกใหมโดยการใชภาษาโปรแกรมท่ีเขาใจงาย ไมซับซอน 

กระตุนใหนักเรียนมีความตองการในการเรียนวิชาการโปรแกรมในข้ันสูง ในระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึน 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

  1.2.1 การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  การเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน โรงเรียนบานคาย ปจจุบันสวนใหญยังไมบรรลุเปาหมาย เนื่องจาก

โปรแกรมภาษาท่ีใชยังคงซับซอนเกินความสามารถของนักเรียน โปรแกรมภาษาท่ีไมเหมาะสมกับ

นักเรียน และนักเรียนท่ีไมมีประสบการณการเขียนโปรแกรมมากอน อีกท้ังการจัดการเรียนการสอน

แบบเนนครูเปนศูนยกลาง ซ่ึงเปนการถายทอดความรูจากครูผูสอนสูนักเรียนดวยวิธีการบรรยายและ

สาธิต ไมไดเนนกระบวนการใหนักเรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติเขียนโปรแกรม จากกิจกรรมท่ีกําหนดข้ึน 

  1.2.2 ส่ือการสอนท่ีใชสวนใหญเปนสื่อการสอนแบบทิศทางเดียว ไดแก เครื่องฉาย

ภาพ หนังสือ และตํารา  สําหรับการคนควาเพ่ิมเติมยังไมเพียงพอทําใหนักเรียนไมสามารถแกปญหา 

หรือคิดสรางสรรคงาน จากการเขียนโปรแกรมได 

 1.3 สภาพท่ีเปนปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  1.3.1 การจัดการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ในปจจุบันพบวา  

นักเรียนสวนมากจะมีผลการเรียนในเรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  คอนขางต่ํา จาก

การวัดผลและประเมินของภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  
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สืบเนื่องมาจากการท่ีผูสอนใชวิธีการสอนแบบบรรยายและเปนผูสาธิตเองท้ังหมด  โดยไมคํานึงถึง

นักเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลทําใหการรับรูในการเรียน ทําไดเร็วชาตางกัน 

  1.3.2 ส่ือการสอน ในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน พบวาสื่อการสอนไมมี

ปฏิสัมพันธกับนักเรียน มักจะเปนสื่อดานเดียวไมสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลได  

เปนสื่อท่ีไมทันสมัย ไมสามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดการอยากเรียนรูไดตลอดเวลา ไมสนใจในสิ่งท่ี

เรียน สงผลใหนักเรียนไมสามารถเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพขาดการแสวงหาความรูดวยตนเอง ทําให

นักเรียนขาดทักษะและประสบการณในการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  สงผลใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

   จากปญหาในเรื่องการขาดแหลงเชื่อมโยงความรู ขาดแหลงปฏิสัมพันธ ท่ีกลาว

มาแลว ทําใหมีหลายหนวยงานพยายามท่ีจะแกปญหา โดยแบงไดเปน 3 ระดับคือ (1) ความพยายาม

ในการแกปญหาระดับโรงเรียน (2) ความพยายามในการแกปญหาระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และ    

(3) ความพยายามในการแกปญหาจากงานวิจัย   

   ในระดับโรงเรียนไดมีการจัดโครงการพัฒนาบุคลากร ใหความรูบุคลากรในดานการ

สรางสื่อการสอนท่ีเนนใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ทุกปการศึกษา สงบุคลากรเขารับการ

อบรมโปรแกรมการผลิตสื่อการเรียนการสอน รวมถึงการจัดโครงการประกวดสื่อการสอนกระตุนให

ผูสอนสรางสื่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  

   ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาไดสงเสริมใหผูสอนท่ีมีการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียน

การสอนในกลุมสาระ ไดเขารวมพัฒนาและประกวดสื่อการสอนอยางตอเนื่อง ประเมินผูสอน

หนวยงานดานนวตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน สงผลใหบุคลากรในเขตท่ีพ้ืนท่ีมีการ

พัฒนาทักษะการสรางและการใชสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 

  ความพยายามในการแกปญหา จากงานวิจัยเก่ียวกับการใชชุดการเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย พบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จํานวน 2 เรื่อง ดังนี้ (1) วิชิต วงษทอง (2550) ทําวิจัยเรื่องการ

พัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQLสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา ท้ัง 3 หนวย มี

ประสิทธิภาพ 81.00/80.50, 82.91/81.25, และ 80.20/80.25 ตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05  (2) อัจฉราพร  ศิริสวัสดิ์

(2552) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย

โปรแกรม  Flip Album V.6  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2  ผลการวิจัยพบวา มี

ประสิทธิภาพ 85.74/84.37 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และหลังเรียนจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม  Flip Album 
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V.6  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีความกาวหนาทางการเรียนเทากับ 10.47  คิดเปนรอยละ 

73.54   ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม Flip Album V.6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  อยูในระดับมากท่ีสุด 

  โดยสรุป งานวิจัยเรื่องบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย พบวา  การใช

บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในการเรียนการสอนทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการ

เรียนเพ่ิมข้ึน 

 1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยจะดําเนินการแกปญหา 

  จากปญหาดานการจัดการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีกลาวขางตน 

ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีผานมาพบวา  แนวทางการแกไขปญหาท่ีเหมาะสมคือ การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยเนนการถายทอดเนื้อหาวิชาความรูและประมวลประสบการณตาง ๆ 

ไปทางเครือขายอินเทอรเน็ต นักเรียนจะรับความรูจากสื่อเหลานี้ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง โดย

นักเรียนสามารถกําหนดเวลาเรียน สถานท่ีเรียนและบริหารการเรียนของตนเองตามเวลาท่ีกําหนด 

จากระบบการศึกษาทางไกลบูรณาการดวยสื่อเทคโนโลยีทางดานเครือขายคอมพิวเตอรในดานของ

ความรวดเร็ว ในดานของการแสดงผลท่ีสามารถทําไดเหมือนจริง การสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายจึงสามารถชวยแกไขปญหาท่ีประสบอยู ทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  ดังนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

 

2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2            

โรงเรียนบานคาย สงักัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
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2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจาก บทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน  

2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน มีความกาวหนาทางการเรียน เพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ  .05 

3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ในระดับ มาก   

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

4.1 รูปแบบการวิจัย   การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา 

4.2 ประชากร      

  4.2.1 ประชากร  ท่ีใชในการวิจัย ครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา   

2557  จํานวน  451  คน 

4.3 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย   ไดแก เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน              

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ครอบคลุม (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   (2) 

ตัวละครและฉากหลัง  และ(3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 
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4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 

4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2557 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หมายถึง สื่อประสมท่ีมีการจัดระบบ 

เนื้อหาเสนอโดยใชสื่อคอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน เสนอเนื้อหาสาระ

ครอบคลุม 3 หนวยคือ  (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม (2) ตัวละครและฉากหลัง  และ (3) 

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ประกอบดวย 

เมนูแนะนําการเรียน เมนูงานทะเบียน เมนูฐานความรู เมนูประเด็นคําถาม เมนูรายละเอียดของหนวย

การเรียน เมนูเขาสูบทเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย แตละหนวยการเรียนประกอบดวย  

แบบทดสอบกอนเรียน  บทเรียนท่ีแบงตามหัวเรื่องยอย กิจกรรมหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แต

ละหนามีภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ แบบทดสอบหลังเรียน 3 หนวย 

5.2 การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน หมายถึง เนื้อหาสาระเก่ียวกับการเขียน

โปรแกรมพ้ืนฐาน ครอบคลุม 3 หนวยคือ  (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม (2) ตัวละครและฉาก

หลัง  และ(3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

  5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท่ีไดจาก

กระบวนการ และ ผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) ไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบระหวางเรียน และ 80 ตัวเลขหลัง 

คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

  5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย  หลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  5.5 ความคดิเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน

แบบสอบถามของนักเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับนอย 

และระดับนอยท่ีสุด  โดยประเมิน 3 ดาน คือ (1) ดานเนื้อหา (2) ดานกราฟกและการออกแบบ และ

(3) ดานเทคนิค 

  5.6 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 

โรงเรียนบานคาย ท่ีเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

6.2 ไดแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย สําหรับรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐานในหนวยอ่ืน ๆ ตอไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18 วรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการวิจัยแบงออกเปน 8 หัวขอ ดังนี้ (1) บทเรียน

คอมพิวเตอร (2) ทฤษฎท่ีีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร (3) เครือขายคอมพิวเตอร (4) การ

ออกแบบระบบการสอน (5) การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (6) การ

ทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร (7) โรงเรียนบานคาย และ (8) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การทบทวนศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยได

ศึกษาครวบคลุม เนื้อหาดังนี้ (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร (2) ประเภทบทเรียน

คอมพิวเตอร (3) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร (4)ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร  

  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นไดมีนักวิชาการกลาวถึงไวดังนี้ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กลาววา สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง                  

สื่อเทคโนโลยีท่ีใชกับคอมพิวเตอรแลวนําไปใชสอนแทนครูหรือสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ 

  ศิริชัย  นามบุรี (2542) ไดสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง 

บทเรียนสําเร็จรูปท่ีสรางข้ึนในลักษณะซอฟทแวรสําเร็จรูป (Package Software) นําไปสอน 

(Instruction) เนื้อหาใหมโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือนําเสนอ

บทเรียนผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดตามระดับความสามารถของตนเอง ในบทเรียนมี

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนเพ่ือทดสอบกอนเรียน หลังเรียน จุดเดนท่ีสําคัญ คือ       

การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายสื่อ (Multimedia) ไดแก ประเภทขอความ (Text) รูปภาพ 

(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) โดยผูเรียนจะมีโอกาส

ไดปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนผานเครื่องไมโครคอมพิวเตอรไดตลอดเวลา 
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  กิดานันท  มลิทอง (2548) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ เรียนสั้น ๆ 

วา “ บทเรียน ซี เอ ไอ ” เปนบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาสื่อประสมและอาจมีการใชคุณลักษณะ

ของสื่อหลายมิติในการเชื่อมโยงไปยังหัวขอยอยเพ่ือสะดวกในการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

เนื้อหาซ่ึงมีท้ังขอความ ภาพ และเสียง มีการตอบสนองกับบทเรียน โดยการทําแบบทดสอบ และ

ไดรับผลปอนกลับทันทีทําใหสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได  

  มนตชัย  เทียนทอง (2548) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร (CAI : Computer 

Assisted Instruction) จัดวาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภทหนึ่ง ท่ีนําเสนอองคความรูอยางเปนระบบ

และเปนข้ันตอน ตามหลักการเรียนรู โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจัดการและนําเสนอบทเรียน ซ่ึง

วงการศึกษาไดใหความสนใจและตื่นตัวในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนอยางมากเพ่ือนํามาใช  

ในการเรียนการสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองการเรียนรูในลักษณะตาง ๆ  

ท่ีจะนําไปสูการพัฒนาความสามารถทางดานสติปญญาของมนุษยไดอยางเต็มท่ี  

  สรุป บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบ โดยอาศัยศักยภาพ

ของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอ เปนเครื่องมือชวยครูในการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการเขียน

โปรแกรม ประกอบดวย บทเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีสามารถ

นําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม คือ นําเสนอไดท้ังขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

วีดิทัศน และเสียง นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถหรือมี

ปฏิสัมพันธ กับบทเรียน พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ อยางทันทีทันใด รวมท้ังสามารถประเมินและ

ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงเปนบทเรียนท่ี

สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 1.2 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร 

  นักวิชาการหลายทานไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังนี้  

  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543) บทเรียนนคอมพิวเตอรแบงออกได 5 ประเภท ดังนี้  

(1) แบบการเสนอเนื้อหา (Tutorial) (2) แบบฝกหัด (Drill and Practice) (3) แบบสรางสถานการณ

จําลอง (Simulation) (4) แบบเกมการสอน (Instructional Game) (5) แบบการทดสอบ (Test) 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา มีลักษณะเปนการนําเสนอ

เนื้อหา โดยการใชสื่อประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน โดยเริ่มจากบทนํา

ซ่ึงมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเนื้อหาโดยใหความรูแกผูเรียน

ตามท่ีผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมีคําถามเพ่ือใหผูเรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนประเมินผล

คําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนท่ีกําหนดในเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง ก็มีการ

ใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑท่ีกําหนด บทเรียนแบบนี้ เปนบทเรียนข้ัน

พ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนท่ี
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เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือ

ทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีมุงการ

สอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและความสามารถของผูเรียนเปนรายบุคคล 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด เปนบทเรียนท่ีเนนใหผูเรียนทํา

แบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรูเดิมแก

ผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตอง

เพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง เปนบทเรียนท่ีจําลอง

สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ

เสียคาใชจายสูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรูขอมูล การแนะนํา

ผูเรียนเก่ียวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว สวนมากบทเรียน

ประเภทนี้พัฒนาข้ึนมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชในการสอนวิชาเคมี

เพ่ือปองกันอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเรียนรูในสถานการณจริง 

  4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เปนบทเรียนท่ีใชเกมเพ่ือการ

เรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู เกิดความ

ตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับรูปแบบบทเรียน

แบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย             

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ การใชบทเรียนแบบนี้ นอกจาก

เพ่ือวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของคําถาม จาก

บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึงนาสนใจกวาและเปนการ

สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีกดวย 

  ทักษิณา สวนานนท (2530, น. 216–220) นักวิชาการไดจัดแบงประเภทลักษณะ

ของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตาง ๆ คลายคลึงกัน ซ่ึงสามารถสรุปเปนประเภทไดดังนี้    

(1) ใชเพ่ือการสอน (Tutoring) (2) การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) (3) การแกปญหา 

(Problem Solving) (4) การสรางสถานการณจําลอง (Stimulation) (5) การเลนเกม (Gaming) (6) 

บทสนทนา (Dialogue) (7) การสาธิต (Demonstration) (8) การทดสอบ (Testing) (9) การไตถาม 

(Inquiry) และ (10) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) 

  1. ใชเพ่ือการสอน เปนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม เปน

การเลียนแบบการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) มีคําอธิบาย (Explanations) ซ่ึง

ประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย ตัวอยางและแนวคิดท่ีจะสอนหลังจากท่ีนักเรียนไดศึกษา

แลวก็จะมีคําถาม (Questions) เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน ในแงตาง ๆ มีการ
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แสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) สามารถใหนักเรียน

ยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีนักเรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก (Records) 

การกระทําของนักเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไรเพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูให

นักเรียนบางคนได 

  2. การฝกและปฏิบัติ แบบการฝกและปฏิบัติสวนใหญจะใชเสริมเม่ือครูผูสอนไดสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับหรือใหนักเรียน

มาฝก จนถึงระดับท่ียอมรับไดบทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถาม คําตอบท่ีจะใหนักเรียนทํา

การฝกและปฏิบัติอาจตองใชหลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัด

นั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบ รวมท้ังอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสราง

รูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 

  3. การแกปญหา คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนน ใหฝก การคิด การตัดสินใจ 

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแต

ละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปน อยางยิ่งท่ีจะตอง เขาใจ และมีความสามารถ

ในการแกปญหา กลาวคือ รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหาผูเรียน อาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบ

กอนท่ีจะเลือกขอมูลท่ีถูกได ซ่ึงการทําเชนนี้ ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบท่ีถูกเพียงอยางเดียว 

ยังตองการข้ันตอนท่ีผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค. แปลวาคํานวณผิด 

ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย เปนตน  การแกปญหาบางเรื่องกวาท่ีผูเรียนจะตอบไดจะตองใช

คอมพิวเตอร นั้นชวยแกปญหาดวย  เพราะเปนการคํานวณท่ีสลับซับซอนก็เทากับเปนการวัดดวยวา

ผูเรียนมีความรู ทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

  4. การสรางสถานการณจําลอง โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมท่ีจําลองสถานการณ

ใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรมและ

นักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโตตอบและมีตัวแปร

หรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจาก

ทางเลือกเหลานั้น นอกจากนี้ ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลอง

ทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได 

เชน การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทาง ของแสงและการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือ

ปรากฏการณทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  ปญหาเหลานี้สามารถ

ใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

  5. การเลนเกม เกมคอมพิวเตอรท่ีใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งท่ีใช เพ่ือเราใจ

ผูเรียนเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดยมีเหตุการณท่ี

มีการแขงขันท่ีสามารถจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนมีการใหคะแนน มีการแพชนะ 
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อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมาย

เนื้อหา และขบวนการท่ีเหมาะสมกับหลักสูตร 

  6. บทสนทนา เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายามใหเปนการ

พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนเสียงก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง เชน 

บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวย การใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ

หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทยอาจเปนการสมมติสภาพของคนไข ใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษาใหก็ได 

  7. การสาธิต การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับ การสาธิตของครู แต

การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหท้ังภาพกราฟก ท่ีสวยงามตลอดท้ังสี

และเสียงดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรได

หลายแขนง เชน สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะห ในระบบสุริยะการหมุนเวียนของโลหิต การ

สมดุลของสมการ เปนตน 

  8. การทดสอบ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสราง ขอสอบการจัดการ

สอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบ

สุมเลือกขอสอบเองได 

  9. การไตถาม คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิด

รวบยอด หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บ

ขอมูลท่ีมีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียนสามารถทํา

ไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอ ของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือหมายเลขของ

ผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  10. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลาย

แบบรวมกันได ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ 

ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและ องคประกอบหรือ

ภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่งอาจมีท้ังลักษณะท่ีเปนการใชเพ่ือการสอน เกม การ

ไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณ แกปญหา ก็เปนได 

  สรุป คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชในการเรียนการสอน ไดหลายรูปแบบ 

ซ่ึงแบงเปนประเภทตาง ๆ ไดดังนี้ 1) ใชเพ่ือการ 2) การฝกและปฏิบัติ 3) การแกปญหา 4) การสราง

สถานการณจําลอง 5) การเลนเกม 6) บทสนทนา 7) การสาธิต 8) การทดสอบ 9) การไตถาม  และ

10) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน  
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 1.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร  

  องคประกอบของบทเรียนนั้นนักการศึกษาหลายทานกลาววาดังนี้ 

  มนตชัย  เทียนทอง (2548) กลาววาองคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร

มี 4 สวน ถาขาดสวนใดสวนหนึง่ไป จะทําใหบทเรียนขาดความสมบูรณ ในดานการถายทอด         

องคความรูไปสูผูเรียนคอมพิวเตอรท่ีใชก็จะมีบทบาทเปนเพียงอุปกรณหรือเครื่องมือนําเสนอขอมูล

หรือสําหรับฉายขอมูลเทานั้นไมใชบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีแทจริง องคประกอบท่ีสําคัญท้ัง 4 สวน มี

ดังนี้ 

  1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร 

  2. บทเรียนไดออกแบบไวกอนท่ีจะมีการเรียนการสอนเกิดข้ึน 

  3. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรงผานทางคอมพิวเตอร 

  4. บทเรียนตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

  ญาติกานต  พิมพิไสย และคณะ (2551) การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จะตองมีการวางแผน โดยคํานึงถึงสวนประกอบในการจัดทํา ดังนี้ 

  1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจให

ผูเรียนอยากติดตอเนื้อหาตอไป 

  2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) สวนนี้จะอธิบายเก่ียวกับการใชบทเรียน การ

ทํางานของบทเรียน เพ่ือสรางความม่ันใจใหกับผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคบทเรียน (Objective) แนะนําอธิบายความคาดหวังของบทเรียน 

  4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเรื่องยอยของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียน

ศึกษา 

  5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) สวนประเมินความรูข้ันตอนของผูเรียน    

เพ่ือดูวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 

  6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนสําคัญท่ีสุดของบทเรียน โดนนําเสนอเนื้อหา

ท่ีจะนําเสนอ 

  7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) สวนนี้จะนําเสนอเพ่ือตรวจผมวัดสัมฤทธิ์

การเรียนรูของผูเรียน 

  8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary-Application) สวนจะสรุปประเดนตาง 

ๆ ท่ีจําเปน และยกตัวอยางการนําไปใชงาน 

  สรุป องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย           

1) บทนําเรื่อง 2) คําชี้แจงบทเรียน 3) วัตถุประสงคบทเรียน 4) รายการเมนูหลัก 5) แบบทดสอบ

กอนเรียน 6) เนื้อหาบทเรียน 7) แบบทดสอบทายบทเรียน และ 8) บทสรุปและการนําไปใชงาน  
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 1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนสื่อการเรียนการสอนประเภทสื่อสองทาง ไดมีผูกลาวถึง

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  กิดานันท  มลิทอง (2536, น. 198) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 

  2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการ

เพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ 

เหลานี้เปนตน 

  3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และ

แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

  6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด         

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  บุญชุม  ศรีสะอาด (2537, น. 123) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ไววา 

  1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนท่ีมี

อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็

ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ จึงมีความสบายใจ ในการเรียน 

  2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ ไมจําเปนท่ีจะตองกําหนดเวลา

ตายตัว 

  3. ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมี            

ความเหมาะสมกับความตองการ และ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร     

จะจดจําคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

  4. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ ทันทีเปนการย้ําความเขาใจ และ การเรียนรู 
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  5. สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ        

ไมวาจะใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี  

การใชสี การใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียง และการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 

  6. สามารถกระทํากิจกรรมท่ีซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง    

กับขอมูลหลายชนิดหลายแบบแกปญหาท่ีซับซอนไดคํานวณไดอยางแมนยําจะชวย ใหเกิดการเรียนรู

อยางกวางขวางและลุมลึก 

  7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก

ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 

  8. เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูท่ีตองการสิ่งแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ

ไรน้ําหนัก ความเฉ่ือย เหตุการณในประวัติศาสตร ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 

  9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง

อาการเบื่อหนาย 

  ฮอล (Hall, 1982, p. 362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 

  1. เปนประโยชนตอครูผูสอนในดานเวลาสอนลดลง ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับ         

นักเรียนมีเวลาศึกษาตํารา และทําวิจัยชวยพัฒนาทางวิชาการ และอ่ืน ๆ 

  2. เปนการสอนท่ีมีแบบแผน สามารถตรวจสอบได และเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพสูง 

สําหรับนักเรียน 

  3. ชวยพัฒนาความกาวหนาของนักเรียน ขอมูลท่ีไดจากนักเรียนนั้นจะไดนํามา 

ปรับปรุงหลักสูตร 

  4. ลดเวลาในการเรียน 

  5. หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสงเสริมการสอนได 

  โดยสรุป คอมพิวเตอรเปนประโยชนตอครูผูสอน การบริหารการสอน การเรียนรูของ

นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทุกกลุม ไมวาจะเปนกลุมเกง ปานกลาง หรือออน ในการเรียนรูเนื้อหา

ตาง ๆ ดังนี้ 

  1. สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง  

  2. การมีปฏิสัมพันธ มีการตอบโตระหวางบทเรียนกับผูเรียนทําใหผูเรียนไดรับการ

เสริมแรงในทันที ทําใหผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนานไมเบื่อหนายมีความสนใจท่ีจะเรียนรู 

  3. ผูเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ ทําใหใชเวลาในการเรียน

นอยลง 

  4. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาจบแลว 

  5. ผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning  
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  6. การรวมเอาสีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การใหดูเหมือนจริง และ

เราความสนใจของผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู และทํากิจกรรมตาง ๆ 

  7. ความสามารถของเครื่องในการเก็บขอมูล บันทึกผลการเรียน ประเมินผลการ

เรียนและประเมินผูเรียนได ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี 

โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  8. ชวยใหผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนแตละคนได เพราะคอมพิวเตอร

สามารถเก็บบันทึกขอมูล และประเมินผูเรียนได 

  

2.  ทฤษฎีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 ทฤษฎีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไดศึกษาครอบคลุมทฤษฎีดังนี้ 1)ทฤษฎีการ

เรียนรู 2)ทฤษฎีเก่ียวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  

 2.1 ทฤษฏีการเรียนรู 

  ถนอมพร  เลาจรัสแสง (2541, น. 51-56) กลาววา ทฤษฏีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับ

บทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 

  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีซ่ึงเชื่อวา จิตวิทยา เปนเสมือน

การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior) และการ

เรียนรูของมนุษย เปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเก่ียวกับ

ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซ่ึงเชื่อวา การตอบสนอง

กับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดข้ึนควบคูกันในชวงเวลาท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ ยังเชื่อวาการเรียนรูของ

มนุษย เปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา (Operant conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง 

(Reinforcement) เปนตัวการคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีนี้ จะมี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาใน

ลําดับท่ีเหมือนกันและตายตัว ซ่ึงเปนลําดับท่ีผูสอนไดพิจารณาแลววา เปนลําดับการสอนท่ีดีและ

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งคําถาม ถามผูเรียนอยาง

สมํ่าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล 

(reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบ

และคําอธิบายหรือการลงโทษ (punishment) ซ่ึงผลปอนกลับนี้ถือ เปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิด

พฤติกรรมท่ีตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยม  จะบังคับให

ผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน จึงสามารถผานไปศึกษาตอยัง
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เนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาใน

เนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดข้ึนจากแนวคิดท่ีเชื่อวาพฤติกรรมมนุษย 

เปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจ และความรูสึกภายในท่ีแตกตางกัน

ออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย 

ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระมากข้ึนในการ

เลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตาม

แนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา โดยผูเรียนทุกคนไดรับ

การนําเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไมเหมือนกันโดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการนําเสนอตอไปนั้นจะข้ึนอยูกับ

ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน เปนสําคัญ 

  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) เปนแนวคิดท่ีเชื่อวาโครงสราง

ภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะ เปนโหนดหรือกลุมท่ีมีการเชื่อมโยงกันอยูในการท่ี

มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมนั้นมนุษยจะนําความรูใหม ๆ ท่ีเพ่ิงไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุม ความรูท่ีมี

อยูเดิม (Pre-Existing knowlege) รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and Ortony) ไดใหนิยาม

ความหมายของคํา “โครงสรางความรู” ไววา เปนโครงสรางภายในสมองของมนุษยซ่ึงรวบรวม

เก่ียวกับความรูวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตาง ๆ เอาไว หนาท่ีของโครงสรางความรูนี้      

ก็คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาด

โครงสรางความรู (Schrma) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้น เปนการสรางความหมายโดยการถายโอน

ความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ 

ท่ีชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน การรับรู เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรู จะชวยในการรับรู 

และการเรียนรู แลวนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (recall) ถึงสิ่ง ตาง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา 

  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปน แนวคิดท่ี

เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไปโดย

องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น ถือวา เปนองค

ความรูประเภทท่ีมีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured Knowledge Domains) 

เพราะตรรกะและความ เปนเหตุ เปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกัน   

องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาถือวา เปนองคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัว

และสลับซับซอน (III Structured Knowledge Domains) เพราะความไมเปนเหตุ เปนผล ของ

ธรรมชาติขององคความรู อยางไรก็ตาม การแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภท
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สาขาวิชาท่ีมีโครงสรางตายตัวก็สามารถท่ีจะ เปนองคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน 

แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญานี้สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูท่ีแตกตางกัน ซ่ึงไดแก แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียน

แบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) นั่นเอง การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะ สื่อหลายมิติสามารถ

ท่ีจะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูท่ีไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซ่ึง   

เปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอ

เนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะอนุญาตใหนักเรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุม

การเรียนของตน (Learner Control) ตามความสามารถ ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตนได

อยางเต็มท่ี  

  โดยสรุป ทฤษฎีการเรียนรูนั้นมีดังนี้ 1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 2) ทฤษฎีปญญานิยม     

3) ทฤษฎีโครงสรางความรู และ 4) ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  

 2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

  ทักษิณา สวนานนท (2556) กลาววา ทฤษฎีเก่ียวของกับการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร ท่ีนิยมใชของ กาเย (Gagne) ซ่ึงไดแนะแนวทางการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร

ชวยสอน ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียน กับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนภายในของมนุษย 

(Internal Processes of Learning) โดยเสนอแนะข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหา บทเรียน 9 ข้ันตอน

ดวยกัน ดังตอไปนี้ 

  ข้ันท่ี 1  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควร

เริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตอง

เก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความ

สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย 

  ข้ันท่ี 2  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวา

เปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน

นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลวจะยังเปนการแจงให

ทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหารวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวยการท่ีผูเรียนทราบถึง

ขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ

สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญไดซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงค

ของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย 
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  ข้ันท่ี 3  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิม

กอนท่ีจะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ี

จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสาํหรับ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรู

ของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา

ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน

บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแต

ละคน แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิมอาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทาน

แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวมกรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิม

ของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมี

การทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณบทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา

เรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง

ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได 

  ข้ันท่ี 4  นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการ

นําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา 

ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน 

และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียวโดยหลักการท่ีวาภาพจะชวย

อธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสราง

ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพ

เหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไปใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน 

เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี 

เปนตน 

  ข้ันท่ี 5  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการ

เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี

และสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ี
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กระจางชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและ

ตีความในเนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม 

ดังนั้น หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะ

กระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทาง

ท่ีจะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใช

เทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-

example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ได

ชัดเจนข้ึน  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึง

หมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียน

จะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบาย

กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได 

สรุปแลวในข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสู

เนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน 

  ข้ันท่ี 6  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา 

การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ

คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว

บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) 

แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนายเม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม

บทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน 

  ข้ันท่ี 7  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึนถาบทเรียนนั้นทาทายโดยการบอก

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาวถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึนโดยเฉพาะถา

ภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟฟกอาจมี

ผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผลวาหากทําผิดแลวจะเกิดอะไรข้ึนตัวอยางเชน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียน 

อาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการแขวนคอ 
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วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสู

ดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบ

ผิดจะไมเกิดอะไรข้ึนอยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก 

การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 

  ข้ันท่ี 8  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหม

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเองนอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท นอกจากจะ

เปนการประเมินผลการเรียนรูแลวการทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียน

ดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียนถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง

ยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็

ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

  ข้ันท่ี 9  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปน

สวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆรวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ

แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

 สรุปแนวแนวความคิด 9 ประการของกาเย มาใชประกอบการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึด

หลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการ

ไดแก 1) เรงเราความสนใจ 2) บอกวัตถุประสงค 3) ทบทวนความรูเดิม 4) นําเสนอเนื้อหาใหม       

5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู 6) กระตุนการตอบสนองบทเรียน 7) ใหขอมูลยอนกลับ 8) ทดสอบ

ความรูใหม และ9) สรุปและนําไปใช   

 

3.  เครือขายคอมพิวเตอร 

 

 การศึกษาเรื่องเครือขายคอมพิวเตอรผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหาครอบคลุมดังนี้ 1) ความหมาย

ของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 2) ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร 3) โครงสรางของเครือขาย

คอมพิวเตอร 4) ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
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 3.1 ความหมายของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

  นักการศึกษาหลายทาน กลาววาความหมายของระบบเครือขายคอมพิวเตอรไวดังนี้ 

  กิดานันท  มลิทอง (2540, น. 30) ใหคํานิยามของระบบเครือขายคอมพิวเตอรวา 

หมายถึงระบบการสื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลท่ีสรางข้ึน โดยการเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอรตั้งแต     

2 เครื่องข้ึนไป โดยใชแผนวงจรตอประสานขายงานกับสายเคเบิล และทํางานดวยระบบปฏิบัติการ

รายงาน  

  ไพฑูรย  ศรีฟา (2543, น. 85) กลาวถึงความหมายของเครือขายคอมพิวเตอรวา คือ  

กลุมของคอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีถูกนํามาเชื่อมตอกันผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร 

เพ่ือใหผูใชในระบบเครือขายสามารถติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนและใชอุปกรณตาง ๆ ของเครือขาย

รวมกันได 

  เครือขายคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอรเน็ตเวิรก (อังกฤษ: computer network; 

ศัพทบัญญัติวา ขายงานคอมพิวเตอร) คือเครือขายการสื่อสารโทรคมนาคมระหวางคอมพิวเตอร

จํานวนตั้งแตสองเครื่องข้ึนไปสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได การเชื่อมตอระหวางอุปกรณ

คอมพิวเตอรตาง ๆ ในเครือขาย (โหนดเครือขาย) จะใชสื่อท่ีเปนสายเคเบิลหรือสื่อไรสาย เครือขาย

คอมพิวเตอรท่ีรูจักกันดีคือ อินเทอรเน็ต (วิกิพีเดีย: http://th.wikipedia.org/wiki/ สืบคนเม่ือวันท่ี     

25 มีนาคม 2556) 

  โดยสรุป เครือขายคอมพิวเตอร คือ กลุมของคอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอร

ท่ีถูกนํามาเชื่อมโยงตอกันผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร เพ่ือใหผูใช ในระบบเครือขายสามารถ

ติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนและใชอุปกรณตาง ๆ ของเครือขายรวมกันได การท่ีเครือขายคอมพิวเตอรมี

บทบาทและความสําคัญเพ่ิมข้ึนเพราะไมโครคอมพิวเตอรไดรับการใชงานอยางแพรหลาย จึงเกิดความ

ตองการท่ีจะเชื่อมตอคอมพิวเตอรเหลานั้นเขาดวยกันเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถของระบบใหสูงข้ึน 

เพ่ิมการใชงานดานตาง ๆ และลดตนทุนระบบ 

 3.2 ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร 

  ทม  พิมพทนต (2545, น. 26) กลาวถึงประเภทของเครือขายคอมพิวเตอรวา

เครือขายคอมพิวเตอรมีหลายชนิด หลายลักษณะ แลวแตวาเราจะยึดหลักเกณฑอะไรมาเปน

ขอพิจารณา โดยปกติแลวยึดการพิจารณาอยู 2 เกณฑในการแบง คือ พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม 

(Geographic Span) และตามความเปนเจาของ (Ownership) 

  1. พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม จะพิจารณาถึงจํานวนหรือปริมาณของพ้ืนท่ีท่ี

ใหบริการวามากนอยหรือกวางไกลแคไหน ไดแก 

http://th.wikipedia.org/wiki/
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   1.1 เครือขายเฉพาะท่ี (Local Area Network : LAN) เปนเครือขายท่ีมักพบ

เห็นกันในองคกรโดยสวนใหญ ลักษณะของการเชื่อมตอคอมพิวเตอรเปนวง LAN จะอยูในพ้ืนท่ีใกล ๆ 

กัน เชน อยูภายในตึกเดียวกัน เปนตน 

   1.2 เครือขายเมือง (Metropolitan Area Network : MAN) เปนกลุมของ

เครือขาย LAN ท่ีนํามาเชื่อมตอกันเปนวงใหญข้ึน ภายในบริเวณพ้ืนท่ีใกลเคียง เชน ในเมืองเดียวกัน 

เปนตน 

   1.3 เครือขายบริเวณกวาง (Wide Area Network : WAN) เปนเครือขายท่ีใหญ

ข้ึนไปอีกระดับ โดยเปนการรวมเครือขายท้ัง LAN และ MAN มาเชื่อมตอกันเปนเครือขายเดียวกัน 

  ดังนั้นเครือขายคอมพิวเตอรนี้จึงครอบคลุมพ้ืนท่ีกวาง บางครั้งครอบคลุมไปท่ัว

ประเทศ หรือท่ัวโลกอยางเชนอินเตอรเน็ต ก็จัดวาเปนเครือขาย WAN ประเภทหนึ่ง แตเปนเครือขาย

สาธารณะท่ีไมมีใครเปนเจาของ 

  2. พิจารณาตามความเปนเจาของ ความเปนเจาของระบบเครือขาย หมายถึง ระบบ

เครือขายนั้นใครเปนผูใหบริการและใครบางท่ีสามารถเรียกใชขอมูลได เชน 

   2.1 ระบบเครือขายสาธารณะ (Public Network) ไดแก ระบบอินเตอรเน็ต 

    2.2 เครือขายเฉพาะองคกร (Private Network) เชน อินทราเน็ต (Intranet) 

   2.3 เครือขายขอมูลเฉพาะดาน (Public Data Network) เปนการใหบริการ

ขาวสารหรือขอมูลเฉพาะดาน  

  สรุปประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุมประกอบดวย 

1) เครือขายเฉพาะท่ี 2) เครือขายเมือง และ 3) เครือขายบริเวณกวาง พิจารณาตามความเปนเจาของ 

ประกอบดวย 1) ระบบเครือขายสาธารณะ 2) เครือขายเฉพาะองคกร และ 3) เครือขายขอมูลเฉพาะ

ดาน  

 3.3 โครงสรางของเครือขายคอมพิวเตอร (Network Topology)  

  รูปแบบการจัดวางคอมพิวเตอรและเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขาย 

รวมถึงหลักการไหลเวียนขอมูลในเครือขายดวยโดยแบงโครงสรางเครือขายหลัก 4 แบบ คือ (สถาบัน

สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2556) 

  1. เครือขายแบบบัส (Bus Network)  เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรและ

อุปกรณตาง ๆ ดายสายเคเบิ้ลยาวตอเนื่องไปเรื่อย ๆ โดยจะมีคอนเน็กเตอรเปนตัวเชื่อมตอ

คอมพิวเตอรและอุปกรณเขากับสายเคเบิ้ล ในการสงขอมูลจะมีคอมพิวเตอรเพียงตัวเดียวเทานั้นท่ี

สามารถสงขอมูลไดในชวงเวลาหนึ่ง ๆ การจัดสงขอมูลวิธีนี้จะตองกําหนดวิธีการท่ีจะไมใหทุกสถานีสง

ขอมูลพรอมกัน เพราะจะทําใหขอมูลชนกัน วิธีการท่ีใชอาจแบงเวลาหรือใหแตละสถานีใชความถ่ี

สัญญาณท่ีแตกตางกันการเซตอัพเครื่องเครือขายแบบบัสนี้ทําไดไมยากเพราะคอมพิวเตอรและ
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อุปกรณแตละชนิดถูกเชื่อมตอดวยสายเคเบิ้ลเพียงเสนเดียวโดยสวนใหญเครือขายแบบบัสจะใช

เครือขายชนาดเล็กซ่ึงอยูในองคกรท่ีมีคอมพิวเตอรใชไมมากนัก 

  2. เครือขายแบบดาว (Star Network) เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขากัน 

อุปกรณท่ีเปนจุดศูนยกลางของเครือขาย โดยการนําสถานีตาง ๆ มาตอรวมกันกับหนวยสลับสาย

กลางการติดตอสื่อสารระหวางสถานีจะกระทําไดดวยการติดตอผานทางวงจรของหนวยสลับสายกลาง 

การทํางานของหนวยสลับสายกลางจึงเปนศูนยกลางของการติดตอวงจรเชื่อมโยงระหวางสถานีตาง ๆ 

ท่ีตองการติดตอกัน 

  3. เครือขายวงแหวน (Ring Network) เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรดวย

สายเบิ้ลยาวเสนเดียวในลักษณะวงแหวน การรับสงขอมูลในเครือขายวงแหวนจะใชทิศทางเดียว

เทานั้นเม่ือคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งสงขอมูลมันก็จะสงไปยังคอมพิวเตอรเครื่องถัดไปซ่ึงจะเปนข้ันตอน

อยางนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาจะถึงคอมพิวเตอรปลายทางท่ีถูกระบุตามท่ีอยูจากเครื่องตนทาง 

  4. เครือขายแบบตนไม (Tree Network) เปนเครือขายท่ีมีโครงสรางไมสลับซับซอน

เชื่อมตอโดยผานทางอุปกรณเชื่อมตอท่ีเปนฮารดแวร การจัดสงขอมูลสามารถสงไปถึงไดทุกสถานี 

เหมาะกับการประมวลผลแบบกลุม จะประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรระดับตาง ๆ กันอยูหลายเครื่อง 

 โดยสรุป โครงสรางรูปแบบของเครือขายจําแนกเปน 4 แบบ คือเครือขายแบบบัส 

เครือขายแบบดาว เครือขายแบบวงแหวน และเครือขายแบบตนไม ซ่ึงมีลักษณะการสงขอมูล

ไหลเวียนแตกตางกันไป และเครือขายแตละแบบมีประสิทธิภาพท่ีแตกตางกันไป 

 3.4 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

   สรรรัชต หอไพศาล (2544) กลาววา ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย

การ ไดแก 

  1. การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานท่ีมีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 

  2. การเรียนการสอนกระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองท้ิงงานประจําเพ่ือมาเขาชั้นเรียน  

  3. ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน  

  4. การเรียนการสอนกระทําไดตลอด 24 ชั่วโมง 

  5. การจัดสอนหรือการอบรมมีลักษณะท่ีผูเขาเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดกับ

ผูเรียนโดยตรง 

  6. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 

  7. สามารถทบทวนบทเรียน และเนื้อหาไดตลอดเวลา สามารถซักถามหรือเสนอแนะ 

หรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเว็บ 

  8. สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางเรียนผูเขารับการอบรมไดโดยเครื่องมือ

สื่อสารในระบบอินเทอรเน็ต 
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  9. ไมมีวิธีการมากนัก 

  สรุป ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร คือ การเรียนการ

สอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานท่ีมีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู กระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองท้ิงงาน

ประจําเพ่ือมาเขาชั้นเรียน ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน  การเรียนการสอนกระทําได

ตลอด  การจัดสอนผูเขาเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูเรียน สามารถ

ทบทวนบทเรียน และเนื้อหาไดตลอดเวลา สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางเรียน และไมมี

วิธีการมากนัก 

 

4.  การออกแบบระบบการสอน 

 

 ระบบการสอน หรือระบบการเรียนการสอน (IS : Instructional System) เปนการ

นําเอาวิธีการระบบ (System Approach) หรือวิธีระบบ มาใชในการเรียนการสอน โดยท่ีระบบจะ

หมายถึง สวนตาง ๆ ท่ีสัมพันธกัน ไดแกสวนนําเขา (Input) สวนดําเนินการ (Process) และสวน

ผลลัพธ (Output) ระบบ การสอนจึง ประกอบดวยองคประกอบยอย ๆ ท่ีสัมพันธกัน เพ่ือชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว ประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก ผูเรียน ผูสอน สื่อ

การเรียนการสอน และการวัด และประเมินผล เปนตน องคประกอบยอย ๆ ของระบบจะมีหนาท่ี

อยางอิสระซ่ึงมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน ถามีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เกิดข้ึนภายในองคประกอบยอย ๆ 

ก็จะสงผลกระทบถึงระบบดวย เชน ถาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานไมเพียงพอ ก็อาจจะสงผลกระทบตอ

ผลลัพธทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมผานเกณฑเปนตน 

  สามารถ ทิมนาค (2554) รูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีหลายแบบ 

แตท่ีนิยมในการออกแบบการเรียนการสอนคือ รูปแบบ ADDIE Model พัฒนาโดย Seels and 

Glasgow ซ่ึงเปนรูปแบบการสอนท่ีออกแบบข้ึนมา เพ่ือใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน

การสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซ่ึงเปนท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปวา

สามารถนําไปใชออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ี

ครอบคลุมกระบวนการท้ังหมดและเปนระบบปด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธในข้ัน

ประเมินผลซ่ึงเปนข้ันสุดทายแลวนําขอมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ข้ันตอนท่ีผานมาท้ังหมดADDIE 

มาจากตัวอักษรตัวแรกของข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 5 ข้ัน ไดแก 1) การวิเคราะห (A : Analysis)                 

2) การออกแบบ (D : Design)  3) การพัฒนา (D : Development)  4) การทดลองใช (I : 

Implementation)  และ 5) การประเมินผล (E : Evaluation) 
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ภาพท่ี 2.1  รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 

 

ท่ีมา: ทัศนวรรณ  รามณรงค. (2557). ADDIE Model. สืบคนจาก 

https://www.gotoknow.org/posts/561221. 

 

  1. การวิเคราะห เปนข้ันตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซ่ึงมีความสําคัญยิ่ง

เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีสงผลไปยังข้ันตอนอ่ืน ๆ ท้ังระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอ จะทํา

ใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในข้ันตอนนี้จึงใชเวลาดําเนินการคอนขางมากเม่ือเปรียบเทียบกับ

ข้ันตอนอ่ืน ๆ โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ไดแก คุณลักษณะ ของผูเรียนวัตถุประสงค 

ความรู ทักษะ และพฤติกรรมท่ีคาดหวังปริมาณและความลึกของเนื้อหา และแหลงขอมูลท่ีมีอยู ซ่ึง

ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   1.1 ประเมินความตองการและผูเรียน (Assess Needs and Audience) 

   1.2 กําหนดเนื้อหาท้ังหมดและเปาหมาย (Determine Overall Content and 

Goals) 

   1.3 ระบุระบบนิพนธและระบบการนําสงบทเรียน (Specify Authoring and 

Delivery Systems) 

   1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการท้ังหมด (Plan Overall Project Scope) 

   1.5 วางแผนกลยุทธการประเมินผลท้ังหมด (Plan Overall Evaluation 

Strategies) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการวิเคราะห มีดังนี้ 
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   1) รายงานผลการประเมินความตองการ (Needs Assessment Report) 

   2) คุณลักษณะของผูเรียน (Learner Profile) 

   3) โครงรางของเนื้อหา (Content Outline) 

   4) ข้ันตอนการเรียนรู (Learning Hierarchy) 

   5) วิธีการออกแบบ (Design Approach) 

   6) ขอกําหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 

   7) กลยุทธการประเมินผล (Evaluation Strategies) 

   8) ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 

  2. การออกแบบ เปนข้ันตอนท่ีดําเนินการตาง ๆ ท่ีจะนําไปสูเปาหมายท่ีตั้ง ไว โดย

ออกแบบบทเรียนตามกลยุทธท่ีไดจากข้ันตอนการวิเคราะห ซ่ึงสวนใหญเปนการทํางานดานเอกสาร

เชนกัน โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ไดแก วัตถุประสงคของบทเรียน การเรียงเนื้อหา ลําดับ 

วิธีการนําเสนอเนื้อหา การเลือกใชสื่อ และการนําเสนอแบบทดสอบ เปนตน ซ่ึงประกอบดวยการ

ดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   2.1 เขียนวัตถุประสงคแตละหนวย (Write Objectives by Unit) 

   2.2 ระบุการปฏิสัมพันธของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 

   2.3 สรางแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 

   2.4 ออกแบบหนาจอและกราฟก (Screen Design and Graphic) 

   2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 

   2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 

   2.7 เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboarding) 

   2.8 สรางบทเรียนตนแบบ (Prototyping) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบ มีดังนี้ 

   1) วัตถุประสงคของบทเรียน (Objectives) 

   2) เนื้อหาบทเรียนท่ีออกแบบ (Design Document) 

   3) แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 

   4) ตนแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 

   5) ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 

   6) บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

   7) บทเรียนตนแบบ (Prototype) 

  3. การพัฒนา เปน ข้ันตอนท่ีนําผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบมาดําเนินการ

ตอเปน การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเปนบทเรียนตามแผนการท่ีวิเคราะหไวตั้งแต ข้ันตอนแรก โดย
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ใชระบบนิพนธหรือซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพ่ือใหไดมาซ่ึงบทเรียนตนแบบพรอมจะนําไปทดลองใชใน

ข้ันตอไป ซ่ึงประกอบดวยการดําเนิน การตา ง ๆ ดังนี้ 

   3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 

   3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในข้ันนี้ประกอบดวย การสรางสรรค

กราฟก (Creating Graphics) การสรางการปฏิสัมพันธบทเรียน และการสรางบทเรียนพรอม

แบบทดสอบ 

   3.3 ดําเนินการผลิต (Conduct Production) ในข้ันนี้ประกอบดวย การผลิต

ข้ันตน(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการดําเนินการหลังการผลิต 

(Postproduction) 

   3.4 รวมสื่อท้ังหมดเขาดวยกันเปนบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ 

(Integrating Media and Coding) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการพัฒนามีดังนี้ 

   1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 

   2) ตัวบทเรียน ประกอบดวยขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน 

และการปฏิสัมพันธ รวมท้ังเอกสารประกอบบทเรียน 

   3) โปรแกรมการจัดการบทเรียน 

  4. การทดลองใช เปนการนําบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือนําไปใชกับกลุมเปาหมายตาม

วิธีการท่ีวางแผนไวตั้งแตตน ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   4.1 ติดตั้งบทเรียน (Installation) 

   4.2 จัดตารางเวลาพรอมปรับหลักสูตร(Scheduling and Syllabus 

Adjustment) 

   4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 

   4.4 ปฐมนิเทศผูเรียน (Orientation) 

   4.5 วางแผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor Plans Facilitation) 

   4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการทดลองใช มีดังนี้ 

   1) บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster) 

   2) การเรียนการสอน (Instructional) 

   3) แผนการสนับสนุน จากผูสอน (Instructor’s Facilitation Plan) 
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  5. การประเมินผล เปนข้ันตอนสุดทายของรูปแบบการสอน ADDIEเพ่ือประเมินผล

บทเรียนและนําผลท่ีไดไปปรับปรุงแกไข เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบดวยการดําเนินการ

ตาง ๆ ดังนี้ 

   5.1 จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting Project) 

   5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 

   5.3 ปรับบทเรียนใหใชงานได (Validation) 

   5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการประเมินผล มีดัง นี้ 

   1) เอกสารโครงการ (Documentation) ไดแกบันทึกขอมูลดานเวลา (Record 

TimeData) รายงานผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ ผลสรุป

ของขอคําถามบทเรียน (Course Review Question Results) เปนตน 

   2) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ไดแกประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนตน 

   3) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report)บุคลากร  ท่ี

เก่ียวของในข้ันตอนนี้ ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอนผูประเมินโครงการ 

โปรแกรมเมอร และผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ 

  สรุปรูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 1) การวิเคราะห  2) การออกแบบ 

3) การพัฒนา  4) การทดลองใช  และ 5) การประเมินผล  

 

5.  การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

 

 การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตตองพิจารณาถึงองคประกอบ

ตาง ๆ เพ่ือใหออกแบบการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีนักวิชาการหลายทานไดให

แนวทางการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย ไวดังนี้ 

 แมกกริล (Mcgreal, 1997) อางในทม พิมพทนต (2545, น. 36) แสดงความคิดเห็นและ

เสนอแนะโครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับรายวิชา ซ่ึงควรจะมีองคประกอบท่ีเปนเว็บเพจ ดังนี้ 

 1. โฮมเพจ (HomePage) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้น ๆ

เฉพาะท่ีจําเปนเก่ียวกับรายวิชา ซ่ึงประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชื่อหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา

สถานท่ี โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงท่ีจะใสภาพ กราฟก ขนาดใหญซ่ึงจะทําให

ตองใชเวลาในการเรียกโฮมเพจข้ึนมาดู 
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 2. เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงสังเขปรายวิชา ควรมีการเชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดของหนาท่ีเก่ียวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูท่ีเก่ียวกับการสอน

รายวิชานี้พรอมท้ังการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจท่ีอยูของผูเก่ียวของแตละคนและเชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดของวิชา 

 3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Couse overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ

รายวิชา มีคําอธิบายสั้น ๆ เก่ียวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา 

 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสือ

ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-Line Resources) 

 5. เว็บแสดงขอมูลสําคัญ (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน 

หมายเลขโทรศัพท เวลาท่ีติดตอแบบออนไลน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลงทะเบียนใบรับรองการ

เรียน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนําการเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยัง

นโยบายของสถานศึกษา 

 6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ีและความรับผิดชอบของผูท่ีเก่ียวของ(responsibilities) 

ไดแก สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสั่งงานท่ีไดรับมอบหมาย วิธีการ

ประเมินผลรายวิชา บทบาทหนาท่ีของผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน 

 7. เว็บเพจกิจกรรมท่ีมอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานท่ีจะ

มอบหมายหรืองานท่ีผูเรียนจะตองการกระทําในรายวิชาท้ังหมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยัง

กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

 8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน(Course Schedule) กําหนดวันสงงานวันทดสอบยอย 

วันสอบเปนการกําหนดเวลาท่ีชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีข้ึน 

 9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน(Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ 

พรอมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตท่ีมีขอมูลความรูท่ีเก่ียวของกับรายวิชา 

 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถามแบบทดสอบใน

การสอบยอยหรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 

 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biograaphy) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอนและ

ทุกคนท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน สิ่งท่ีสนใจ 

 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพ่ือใหผูเรียนใชในการ

ประเมินผลรายวิชา 

 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพท ดัชนีคําศัพท และความหมายท่ีใช

ในการเรียนรายวิชา 
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 14. เว็บเพจการอภิปราย(Discussion) สําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนไดท้ังแบบสื่อการสอนใน

เวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) และสื่อตางเวลา (Asynchronous 

Communication) 

 15. เว็บประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับผูเรียนและผูสอนใชสนทนาประกาศ 

ขอความตาง ๆ ซ่ึงอาจจะเก่ียวของหรือไมเก่ียวของกับการเรียนก็ได 

 16. เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQ Page) แสดงคําถามและคําตอบเก่ียวกับ

รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องท่ีเก่ียวของ 

 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซตของ

รายวิชา 

 สรุปโครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับรายวิชา ประกอบดวย 1) โฮมเพจ  2) เว็บเพจ 

3) เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา  4) เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา  5) เว็บแสดง

ขอมูล  6) เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ีและความรับผิดชอบของผูท่ีเก่ียวของ  7) เว็บเพจกิจกรรมท่ี

มอบหมายใหทํา  8) เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน  9) เวบ็เพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน                    

10) เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ  11) เว็บเพจแสดงประวัติ  12) เว็บเพจแบบประเมิน             

13) เว็บเพจแสดงคําศัพท  14) เว็บเพจการอภิปราย  15) เว็บประกาศ  16) เว็บเพจคําถามคําตอบท่ี

พบ  และ 17) เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียน 

 จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539, ม.ป.น.) ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บท่ีดีไวดังนี้ 

 1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น การเขามาในเว็บเพจนั้น

เปรียบเสมือนการอานหนังสือ วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง การท่ีผูใช จะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสราง

ควรแสดงรายการท้ังหมดท่ีเว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ โดยอาจจะทํา อยูในรูปแบบของสารบัญหรือ

ตัวเชื่อมโยง (Links) การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหา ขอมูลภายในเว็บเพจไดอยาง

รวดเร็ว ทางท่ีจะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีท่ีสุดคือ ควรจัด สรางแผนท่ีการเดินทางข้ัน

พ้ืนฐานท่ีเว็บเพจนั้นกอน ซ่ึงไดแก การสรางสารบัญ (Index) ใหกับผูใชได เลือกท่ีจะเดินทางไปยัง

สวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเริ่มตนของสถานีของเรา 

 2. เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากท่ีสุด ถาขอมูลท่ีนํามาแสดง

เนื้อหาสาระมากเกินไป เว็บเพจท่ีสรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลท้ังหมด มาแสดงไดอันเนื่องมาจาก

สาเหตุใด ๆ ก็ตาม ถาเราทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชได ควรท่ีจะนําเอา

แหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเชื่อมโยง เพ่ือท่ีผูใชจะไดคนหาขอมูล ไดอยางถูกตองและกวางขวาง

ยิ่งข้ึน การสรางตัวเชื่อมโยงนั้นจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได แตควร  ท่ีจะแสดง จุด

เชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ท่ีนิยมสรางกันนั้นโดยสวนใหญเม่ือมีเนื้อหาตอนใดเอยถึง ชื่อท่ี
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เปนรายละเอียดเก่ียวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันที นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจท่ีสรางข้ึนมา

ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต ท่ีกําลังใชงานอยูดวย ท้ังนี้เผื่อวาผูใชเกิดหลงทาง

และไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดีจะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม 

 3. เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย เนื้อหาท่ีนําเสนอกับผูใชควรเปนเรื่องท่ีกําลังมี

ความสําคัญ อยูในความสนใจของผูคนหรือเปน เรื่องท่ีตองการใหผูใชทราบ และควรปรับปรุงให

ทันสมัยอยูเสมอ 

 4. สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงที ควรกําหนดจุดท่ีผูใชสามารถแสดงความ

คิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได เชน ใส หมายเลข E-mail ลงในเว็บเพจ ตําแหนงท่ีเขียนควร

เปนท่ีสวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้น ๆ ไมควรเขียนแทรกไวท่ีตําแหนงใด ๆ ของจอภาพ

เพราะผูใชอาจจะหา E-mail ไมพบก็ได 

 5. การใสภาพประกอบ การเลือกใชรูปภาพท่ีจะทําหนาท่ีแทนคําบรรยายนั้นเปนสวน

สําคัญประการหนึ่ง ท้ังนี้ข้ึนอยูกับ การนําเอารูปภาพมาทําหนาท่ีแทนคําบรรยายท่ีตองการ และควร

ใชรูปภาพท่ีสามารถสื่อความหมายกับ ผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค และการใชรูปภาพเพ่ือเปนพ้ืนหลัง 

ไมควรเนนสีสันท่ีฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง ควรใชภาพท่ีมีสีออน 

ๆ ไมสวางจนเกินไป ตัวอักษรท่ีนํามา แสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดท่ีอานงาย ไมมี

สีสันและลวดลายมากเกินความจําเปน อีกประการหนึ่งคือ รูปภาพท่ีนํามาประกอบนั้น ไมควรมีขนาด

ใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป เพราะอาจ จะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้น ถูกลดความสําคัญ 

 6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง การสรางเว็บเพจนั้น สิ่งหนึ่งท่ีตองคํานึงถึงมาก

ท่ีสุดก็คือกลุมเปาหมาย ท่ีตองการให เขามาชมและใชบริการของเว็บเพจท่ีเราสรางข้ึน กําหนด

กลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําให ผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหา และเรื่องราวเพ่ือใหตรงกับความ

ตองการของผูใชไดมากกวา 

 7. ใชงานงาย สิ่งสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ จะตองใชงานงาย 

เนื่องจากอะไรก็ตาม ถามีความงายในการใชงานแลว โอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จยอมสูงข้ึน

ตามลําดับ และการสราง เว็บเพจใหงายตอการใชงานนั้น ข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของ

ผูสรางแตละคน 

    8. เปนมาตรฐานเดียวกัน เว็บเพจท่ีถูกสรางข้ึนมานั้น อาจจะมีจํานวนขอมูลมากมาย

หลายหนา การทําใหผูใชงานไมเกิด ความสับสนกับขอมูลนั้น จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปน

มาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปน สวน ๆ ไป หรือจัดเปนกลุม เปนหมวดหมู เพ่ือความ

เปนระเบียบนาใชงาน 

 สรุปข้ันตอนการออกแบบเว็บ 1) ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจ   

2) เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากท่ีสุด 3) เนื้อหา 4) สามารถโตตอบกับ
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ผูใชไดอยางทันทวงที 5) การใสภาพประกอบ 6) เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง 7) ใชงานงาย 

และ 8) เปนมาตรฐานเดียวกัน  

 กิดานันท  มลิทอง (2542, ม.ป.น.) กลาววาองคประกอบตาง ๆ ท่ีใชเปนแนวทางในการ

ออกแบบเว็บ เพ่ือการเรียนการสอนดังนี้ 

 1. ขนาดของเวบเพจ จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปน

กิโลไบต สําหรับขนาด "น้ําหนัก" ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟก

ท้ังหมดในหนา โดยรวมภาพพ้ืนหลัง ดวยใชแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 

โปรแกรมคนผานท่ีใชกันทุกวันนี้จะเก็บ บันทึกภาพกราฟกไวในแคช ซ่ึงหมายถึงการท่ีโปรแกรมเก็บ

ภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก เพ่ือท่ีโปรแกรม จะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึง

เปนการดีท่ีจะนําภาพนั้นมาเสนอซํ้าเม่ือใดก็ได บนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลง

สําหรับผูอานและลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

   2. การจัดหนา มีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1 กําหนดความยาวของหนาใหสั้น ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

  2.2 ใสสารสนเทศท่ีสําคัญท่ีสุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ สถานท่ี

แหงหนึ่ง เนื้อท่ีท่ีมีคาท่ีสุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนท่ีเขามา

ในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก ถาผูอานไมอยากท่ีจะใชแถบเลื่อน เพ่ือ

เลื่อนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้นถาไมตองการจะให ผูอาน

พลาดสาระสําคัญของเนื้อหา ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซ่ึงอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ 

  2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ซ่ึงตารางจะเปนสิ่งท่ีอํานวยประโยชนและชวย    

นักออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบ

ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเม่ือใชในการจัด

ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ หรือการจัดแบง

ขอความออกเปนคอลัมน 

 3. พ้ืนหลัง มีรายละเอียดดังนี้ 

  3.1 ความยาก-งายในการอาน พ้ืนหลังท่ีมีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยาก 

ลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนท่ีมีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน

เชนกัน ดังนั้นจึงไมควรใชพ้ืนหลังท่ีมีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพ้ืนหลังจะทําให

เวบเพจนั้นนาอานมากกวา 

  3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบท่ีดีท่ีสุดในเรื่องของความสามารถในการอานเม่ือใช 

พ้ืนหลัง คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความท่ีอยูบนพ้ืนหลังท่ีจัดทําไว 

หรืออีกวิธีหนึ่งคือ ทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพ้ืนหลังนั้นได 
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 4. ศิลปะการใชตัวพิมพ มีรายละเอียดดังนี้ 

  4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะ การใช

ตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อสิ่งพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกา ๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 แบบ

เทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน นอกจากนี้การ 

พิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซ่ึงเปนเนื้อท่ีระหวางบรรทัดหรือชองไฟระหวางตัวอักษรได 

  4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser) แตละ

ตัว จะมีตัวเลือกในการใชแบบตัวอักษรท่ีแตกตางกัน ซ่ึงตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคาตาง ๆ 

ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 

  4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ    

บนเว็บก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพิมพ 

ในหนังสือ 

  4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยท่ีสุด ถึงแมจะสามารถใช 

ลักษณะ กราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัด ท้ังนี้เพราะจะ

ทําใหเสียเวลา ในการดาวนโหลดมากกวาปกติ 

 สรุปองคประกอบตาง ๆ ท่ีใชเปนแนวทางในการออกแบบเว็บ 1) ขนาดของเวบเพจ           

2) การจัดหนา 3) พ้ืนหลัง 4) ศิลปะการใชตัวพิมพ  

 

6.  การทดสอบประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดศึกษาการทดสอบประสิทธิภาพ 

E1/E2 ท่ีนิยมใชดังนี้ 

 ชัยยงค พรหมวงศ (2531, น. 490-492) การทดสอบประสิทธิภาพ (Developmental 

Testing) เปนกระบวนการทดสอบคุณภาพของสื่อประสมตนแบบ (Prototype) ท้ังท่ีเปนสื่อเดี่ยวท่ีใช

อยางเอกเทศและสื่อประสมท่ีใชรวมกันในรูปของชุดการสอนในสวนท่ีเก่ียวกับคุณภาพเชิงเทคนิค 

และคุณภาพในการทําใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ิมข้ึน ตามข้ันตอนและ

เกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 

 6.1 ข้ันตอนหลักและเกณฑในการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ข้ันตอนหลักในการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพมีข้ันตอนหลัก 2 

ข้ัน ไดแก การทดลองใชเบื้องตน และทดลองใชจริง 
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  6.1.1 การทดลองใชเบ้ืองตน (Try Out) เปนการนําสื่อท่ีผลิตข้ึนไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางท่ีเปนตัวแทนของผูเรียนท่ีคละกันระหวางผูเรียนเกง ปานกลาง และออนในกรณีท่ีเปนสื่อ

การสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนแบบโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และชุดการสอน นิยมทดสอบ 3 ข้ันตอน คือ 

   1) ทดสอบแบบเดี่ยว (Individual Testing)เปนการทดสอบกับผูเรียน 1-3 คน 

หากเนนการทํางานเปนกลุมตองใชผูเรียนคละกันระหวางคนเกง กลาง และออนจํานวน 3 คน 

   2) แบบกลุม(Group Testing) เปนการนําสื่อไปทดลองใชกับผูเรียนเปนกลุม

จํานวน 6-12 คนท่ีมีความสามารถคละกัน 

   3) แบบภาคสนาม(Field Testing) เปนการนําสื่อไปทดลองใชในหองเรียนหรือ

สถานการณจริงหรือใกลเคียง กับผูเรียนจํานวน 20 คนข้ึนไป 

   ในการทดลองแตละข้ันตอน จะตองมีเครื่องมือประเมิน ในรูปแบบทดสอบ 

แบบสอบถาม และแบบสังเกต เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห เทียบกับเกณฑท่ีกําหนดตามประเภท

ของสื่อ และทําการปรับปรุงใหดีข้ึนเรื่อยๆ จนถึงเกณฑท่ีกําหนดจึงจะถือวา สื่อมีประสิทธิภาพ 

  6.1.2 การทดลองใชจริง (Trial Run) เปนการนําสื่อท่ีไดปรับปรุงถึงเกณฑแลว ไป

ทดลองใชจริงในสถานการณจริง คือในหองเรียนจริง และผูเรียนจริงในชวงเวลา 1 ภาคการศึกษา 

หรือ 1 ปการศึกษา เพ่ือใหแนใจวา สื่อท่ีผลิตข้ึนจะยังคงมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดใน

สถานการณจริงท่ีอาจมีตัวแปรท่ีควบคุมไดยากขอมูลท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพในข้ันทดลอง

ใชจริง จะชวยใหผูผลิตสามารถปรับปรุงสื่อใหดีข้ึนกอนท่ีจะผลิตเปนจํานวนมาก 

 6.2 เกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ  

  เกณฑการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรครอบคลุม 3 ขอบขาย คือ 

  6.2.1 เกณฑดานความกาวหนาทางการเรียน เปนการทดสอบวา ผูเรียนมีความรู

เพ่ิมข้ึน หาไดจากการนําผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยตองทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน

อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับความเชื่อม่ัน .01 หรือ .05 แลวแตจะกําหนด 

  6.2.2 เกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพท เปนการทดสอบวา สื่อมี

สมดุลของประสิทธิภาพในดานกระบวนการ (Efficiency of Process-E1) คือ ประเมินการทํางาน 

กิจกรรมการทํารายงาน แบบฝกปฏิบัติระหวางการเรียน และประสิทธิภาพดานผลลัพท (Efficiency 

of Product-E2) คือเม่ือการเรียนผานพนไปแลว โดยตั้งเกณฑกระบวนการ/ผลลัพท หรือ E1/E2 ท่ี

คาดหวังใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือทําไดตามท่ีผูสอนพอใจ 

   เกณฑท่ีนิยมตั้งไวสําหรับดานความรู (พุทธิพิสัย) คือ E1/E2 =90/90 85/85 

หรือ 80/80 ข้ึนอยูกับระดับพุทธิพิสัย หากเนนระดับความจํา และความเขาใจก็อาจตั้ง 90/90 หาก
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เนนการนําไปใชและการวิเคราะหก็อาจตั้ง 85/85 หรือ หากเนนการวิเคราะห การสังเคราะหและการ

ประเมินก็อาจตั้ง 80/80 เปนตน 

   สวนเกณฑท่ีตั้งไวสําหรับดานจิตพิสัยและทักษะพิสัย อาจตั้งไวดังนี้ 85/85 

เม่ือเปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือความชํานาญท่ีไมตองใชเวลามากนัก 80/80 เม่ือตองการเวลาใน

การเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือฝกฝน 75/75 เม่ือตองใชเวลาในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจิตพิสัย

หรือทักษะพิสัยเปนเวลานาน และผูเรียนตองการเวลาในการฝกฝนมากข้ึน ไมวา จะเนนเนื้อหาสาระ

ดานใด ก็ไมควรตั้งเกณฑ E1/E2 ไวต่ํากวา 75/75 เกณฑประสิทธิภาพของสื่อเดี่ยวและสื่อประสมใน

โครงการการศึกษาไรพรมแดน กําหนดให E1/E2 = 85/85 ข้ึนไป 

  6.2.3 เกณฑคุณภาพ เปนการประเมินผลท่ีเกิดทางนามธรรม เชน ความพึงพอใจ

ของผูเรียน คุณลักษณะท่ีเกิดข้ึนจากการใชสื่อ เชน การทํางานเปนทีม การพัฒนาวินัย การรับฟง

ความคิดเห็นของคนอ่ืน เปนตน ท้ังนี้ ตองมีแบบประเมิน แบบสังเกต หรือแบบสัมภาษณเปน

เครื่องมือ 

 

7.  โรงเรียนบานคาย 

 

 โรงเรียนบานคาย ตั้งอยูเลขท่ี 04/1 หมู 6 ตําบลหนองละลอก  อําเภอบานคาย             

จังหวัดระยอง กอตั้งข้ึนเม่ือ  พ.ศ. 2492 เปดทําการสอน ในระดับชั้นชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  (ม.1-ม.

3)  และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6)  เปนโรงเรียนประจําอําเภอ สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18  

 วิสัยทัศน “ภายในป 2559 โรงเรียนบานคายจะเปนผูนําไอซีที วิถีไทย วิถีพุทธ สูงสุดสู

มาตรฐานสากล บนหลักประชาธิปไตย ยึดแนวปฏิรูปการศึกษาใหม ภายใตหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง”  

 คําขวัญโรงเรียน “เรียนดี กีฬาเดน เนนคุณธรรม นําสามัคคี มีวินัย” 

 คติพจนโรงเรียน “ปญญา นราน รตฺน” (ปญญาคือดวงแกวของนรชน) 

 

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาและวิจัยเก่ียวกับการใชเครือขายคอมพิวเตอร หรือ อินเทอรเน็ต ท่ีเก่ียวของ

กับการจัดการศึกษามีดังนี้ 
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 วิชิต  วงษทอง (2550) ไดทําการวิจัย เรื่องการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายการ

พัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQLสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนจุฬาภรณ ราช

วิทยาลัย นครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา ท้ัง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ 81.00/80.50, 

82.91/81.25, และ 80.20/80.25  ตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05  

 อัจฉราพร  ศิริสวัสดิ์ (2552) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสราง

หนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม  Flip Album V.6  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

ผลการวิจัยพบวา มีประสิทธิภาพ  85.74/84.37 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และ

หลังเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย

โปรแกรม  Flip Album V.6  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีความกาวหนาทางการเรียนเทากับ 

10.47  คิดเปนรอยละ 73.54   ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม Flip Album V.6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

2  อยูในระดับมากท่ีสุด 

 เพชรพล  เจริญศักดิ์ (2543) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตวิชาคณิตศาสตร เรื่องทฤษฎีบทของปทาโกรัสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3                 

ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานครพบวา (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 (2) ผูเรียนมีความกาวหนาทางการ

เรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตในระดับเห็นดวยอยางยิ่งท่ีจะนําไปใชในการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร 

 ทม  พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการ

ประถมศึกษาจังหวัดลพบุรีผลการวิจัย พบวา (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ี

พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ78.20/79.48 79.75/78.15 และ 78.36/78.00 ซ่ึงถือวาเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 (2) นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วาเหมาะสมท่ีจะ

นําไปใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด

สํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 

 จากงานวิจัยท่ีไดศึกษาท้ังหมด พบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

สงผลใหผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายโดยมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนเปนอยางมาก 
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บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

บานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม 1) การกําหนดประชากรและกลุม

ตัวอยาง 2) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ 4) การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

บานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557

จํานวน 451 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน        

บานคาย โดยการสุมแบบกลุม พิจารณาจากคะแนนของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 

1 ปการศึกษา 2557 จากนั้นเรียงลําดับคะแนนจากมากไปหานอย แลวจัดกลุมนักเรียน โดยเลือก

นักเรียนกลุมเกง 14 คน  จากลําดับท่ี 1-14 นักเรียนกลุมปานกลาง 14 คน จากลําดับท่ี 15-28 และ

นักเรียนกลุมออน 14 คน จากลําดับท่ี 29-42 รวมท้ังหมดจํานวน 42 คน โดยมีกระบวนการดังนี้ 

  1.2.1  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) โดยวิธีการ

สุมจากนักเรียนจํานวน 3 คน โดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 2557 ใน

ระดับเกง 1 คน ปานกลาง 1 คน และ ออน 1 คน 

  1.2.2  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) โดยวิธีการ

สุมนักเรียนจํานวน 9 คนโดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 25567ในระดับเกง 

3 คน ปานกลาง 3 คน และ ออน 3 คน 
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  1.2.3  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธภิาพแบบภาคสนาม (1:100) เปน

นักเรียนจํานวน 30 คน โดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 2557 ในระดบัเกง 10 คน 

ปานกลาง 10 คน และ ออน 10 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 

18  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ผูวิจัยไดดําเนินตามข้ันตอนในการพัฒนา 5 

ข้ันตอนตามหลักการออกแบบรูปแบบการสอน ADDIE Model ไดแก (นิรชราภา ทองธรรมชาติ และ

บุญเลิศ อรุณพิบูลย 2545, น. 54-64) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

1.0 การวิเคราะหหลักสูตร (Analysis) 

2.0 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Design) 

3.0 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Development) 

4.0 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช (Implementation) 

5.0 ข้ันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Evaluate) 
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ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะห (นิรชราภา ทองธรรมชาติ และบุญเลิศ อรุณพิบูลย 

2545, น. 54-64)  ประกอบดวย การวิเคราะหองคประกอบท่ีเก่ียวของจํานวน 2 ดานคือ (1) การ

วิเคราะหผูเรียน และ (2) การวิเคราะหเนื้อหา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การวิเคราะหตามลักษณะนักเรียน (Learner Requirement) เปนการวิเคราะห

ลักษณะนักเรียนเพ่ือท่ีผูสอนจะไดทราบวา นักเรียนมีความพรอมในการเรียนมากนอยเพียงใด ท้ังนี้

เพราะการท่ีจะใชสื่อใหไดผลดี ยอมจะตองเลือกสื่อใหมีความสัมพันธกับลักษณะนักเรียน สวน

ลักษณะเฉพาะของนักเรียนแตละคนนั้น นับวามีสวนสําคัญโดยตรงกับเนื้อหาบทเรียนตลอดจนสื่อการ

สอนและวิธีการท่ีจะนํามาใชในการสอนสิ่งท่ีตองนํามาใชในการวิเคราะหประกอบดวย 

  1.1 ลักษณะนักเรียน ทําการวิเคราะห ดาน (1) การเขียนโปรแกรม  (2) ดานการ

ใชงานคอมพิวเตอร โดยผลการวิเคราะหพบวา (1) นักเรียนมีทักษะดานการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานใน

เกณฑปานกลาง และ (2) ดานการใชงานคอมพิวเตอรนักเรียนมีทักษะการใชในระดับสูง 

  1.2 ความรูและประสบการณท่ีมีอยู ทําการวิเคราะหดาน (1) การใชงาน

คอมพิวเตอรพ้ืนฐานและ (2) ดานการออกแบบชิ้นงาน โดยผลการวิเคราะหพบวา (1) นักเรียน

สามารถใชงานคอมพิวเตอรพ้ืนฐานในระดับสูง และ (2) นักเรียนขาดความชํานาญในทักษะดานการ

เขียนโปรแกรม  

 2. วิเคราะหเนื้อหาวิชา การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยใชเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 

ดังนี้ 

  2.1 ศึกษาคําอธิบายรายวิชา การเขียนโปรแกรม ตามท่ีระบุไวใน หลักสูตร

สถานศึกษา พุทธศักราช 2551 ครอบคลุม 3 หนวยคือ (1) คามรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม          

(2) ตัวละครและฉากหลัง และ (3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหา ผูวิจัยทําการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเพ่ือนํามา

จําแนกจัดทําใหเปน 3 หนวย โดยใชเวลาในการเรียนหนวยละ 120 นาที  

 

ตารางท่ี 3.1  แสดงการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงค วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน           

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

หนวยที่ ประเภทเน้ือหา เวลาในการเรียน 

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม พุทธิพิสัย 120 นาท ี

2. ตัวละครและฉากหลัง พุทธิพิสัย 120 นาท ี

3. การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน พุทธิพิสัย  120 นาท ี
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 2.3 การเขียนผังแนวคิด นําหนวยเนื้อหาท้ัง 3 หนวยการเรียนมาเขียนเปนผัง

แนวคิด จํานวน 3 ระดับ ไดแก ระดับ หนวย ตอน และเรื่อง อยูในรูปแบบของแผนภูมิจําลองดังภาพ

ท่ี 3.2, 3.3 และ 3.4 

 

ผังแนวคิดรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนวยท่ี 1 

ความรู เบื้องตนเก่ียวกับ

โปรแกรม 

ตอนท่ี 1.1 

องคประกอบ

ของโปรแกรม 

ตอนท่ี 1.2 

บล็อกคําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.2.1 บล็อกคําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.2.2 ลักษณะของบล็อก 

                คําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.1.1 สวนประกอบของ 

                 โปรแกรม 

เรื่องท่ี 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

เรื่องท่ี 1.1.3 ตัวละครและเวที 
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ภาพท่ี 3.3  หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.4  หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

หนวยท่ี 2 

ตัวละครและฉากหลัง 

ตอนท่ี 2.1 

การจัดการตัว

ละครและ  

ฉากหลัง 

ตอนท่ี 2.2 

เสียงและชุดตัว

ละคร 

เรื่องท่ี 2.2.1 เสียงตัวละครและ 

                เสียงประกอบ 

เรื่องท่ี 2.2.2 ชุดตัวละครและ 

                 ภาพฉากหลัง 

 

 

 

 

เรื่องท่ี 2.1.1 การสรางตัวละคร    

                และฉาก 

เรื่องท่ี 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 

หนวยท่ี 3 

การเขียนโปรแกรม

พ้ืนฐาน 

ตอนท่ี 3.1 

การเขียน

สคริปส 

ตอนท่ี 3.2 

หลักการเขียน

โปรแกรม 

 

เรื่องท่ี 3.2.1 การควบคุมการ 

                ทํางานของ

โปรแกรม 

เรื่องท่ี 3.2.2 การสื่อสารภายใน  

และนอกโปรแกรม 

เรื่องท่ี 3.1.1 การสรางสคริปต 

เรื่องท่ี 3.1.2 การจัดการสคริปต 
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 ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยออกแบบเปน 2 

ลักษณะ (นิรชราภา ทองธรรมชาติ และบุญเลิศ อรุณพิบูลย 2545, น. 58) ดังนี้ 

 1. การออกแบบเชิงเสนตรง (Linear Design) เปนการออกแบบเนื้อหาทีละบท  ท่ี

ไมซับซอนนักเรียนสามารถเลือกเนื้อหาไดโดยงายและเขาใจงาย สําหรับนักเรียนท่ีไมมีประสบการณ

ในการใชสื่อ  

 2. การออกแบบท่ียืดหยุนได (Non linear Design) การเขาถึงเนื้อหาตามความ

สนใจของนักเรียนแตละคน ไมตองเรียงลําดับข้ันตอน ใชกับนักเรียนท่ีมีประสบการณในการใชสื่อ 

สามารถขามเนื้อหาท่ีเขาใจแลว 

 จากหลักการดังกลาวผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย                 

ซ่ึงประกอบดวย 

 1. กําหนดวิธีการเรียน ผูวิจัยกําหนดหลักการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร และ

หลักการการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายมีหลักประกอบดวยกัน 2 สวนคือ 

  1.1 เว็บเพจการจัดการเว็บไซต เปนสวนท่ีผูดูแลเว็บไซตใชในการจัดการขอมูล

ตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการเรียนผานเครือขายและมีการเชื่อมโยงไปสูการจัดการ 3 สวนดวยกันคือ 

  1.1.1 เว็บเพจของนักเรียน เปนสวนท่ีแสดงเว็บเพจของนักเรียนเพ่ือสราง

ความสะดวกตอการตรวจสอบความถูกตองของการแสดงผล  

  1.1.2 การจัดการทะเบียน เปนสวนท่ีใชในการจัดการ ขอมูลทะเบียนท้ังหมด

ของนักเรียนท่ีเขามาเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

  1.1.3 การจัดการผลการเรียน เปนสวนท่ีใชในการจัดการขอมูลของคะแนน

ท้ังหมดของนักเรียนทุกคนท่ีไดบันทึกไวในฐานขอมูล 

  1.2 เว็บเพจของนักเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในการเรียนและการจัดการขอมูล

สวนตาง ๆ ของตนเอง โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 6 สวนคือ 

  1.2.1 แนะนําการเรียน เปนสวนท่ีแสดงรายละเอียดตาง ๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ซ่ึงประกอบดวยคําอธิบายรายวิชา หนวยการเรียน วิธีการเรียน  

  1.2.2 งานทะเบียน ลงทะเบียนเปนสวนท่ีนักเรียนใหมใชลงทะเบียน แกไข

ทะเบียนขอมูลตนเอง เปนสวนท่ีนักเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง ผลการเรียนเปน

สวนท่ีนักเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียนของตนเอง 

  1.2.3 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาใน

สิ่งท่ีตองรูเนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยใน

การเชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอกผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความ

นาเชื่อถือของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว  
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  1.2.4 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไว

บอยครั้ง โดยคําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการใชไปรษณียอีเล็กทรอนิกสสงถึงผูสอน

โดยตรง 

  1.2.5 หนวยการเรียน ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวยประกอบไปดวย      เคา

โครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

  1.2.6 เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตอง

มีชื่อ และรหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ 

สวนนี้ประกอบดวย เนื้อหา มีการออกแบบใหมีการเรียนอยางเปนข้ันตอนและสอดคลองกับหลักการ

ตาง ๆ ท่ีกลาวมาแลว 

  2. เขียนผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) เปนการนําเสนอลําดับข้ันตอนการ

ทํางานของบทเรียนในรูปของผังงานใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธของบทเรียนไดอยางชัดเจน 
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ภาพท่ี 3.5  แผนผังแสดงลําดับของกรอบการสอน 

 

  3. เขียนสตอรี่บอรด (Create Storyboard) เปนกระบวนการในการเตรียมขอความ

และภาพท่ีจะปรากฏใหเห็นบนจอคอมพิวเตอร ขณะท่ีผังงานแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจ

ตาง ๆ สตอรี่บอรดแสดงใหเห็นเนื้อหาบทเรียนและวิธีการนําเสนอบทเรียน ในข้ันตอนนี้จะตองราง 

(draft) ทุกสิ่งทุกอยางท่ีใชในการสอนซ่ึงปรากฏท่ีหนาจอท้ังหมด ตั้งแตเริ่มโปรแกรมไปจนกระท่ัง

สิ้นสุดโปรแกรม เชน ขอมูลท่ีจะนําเสนอ คําถามผลยอนกลับ ภาพรางท่ีจัดทําลงในกระดาษนี้ควร

ไดรับการประเมินและทบทวนจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการออกแบบการสอน 
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 ข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนา  

  ผูวิจัยนําสิ่งท่ีจัดทําข้ึนท้ังหมดบนกระดาษมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายคอมพิวเตอร โดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูปใน 3 ดาน คือ 

  1. เครื่องมือสรางภาพกราฟก (Graphic Tools) เชน Adobe Photoshop   

  2. เครื่องมือสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation Tools) เชน Macromedia Flash 

Swish 

  3. เครื่องมือสําหรับเขียนโปรแกรม (Authoring Tools) เชน Macromedia 

Dreamweaver โปรแกรมภาษา PHP 

 ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันการนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช 

 ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาระบบการสอนและนําไปทดลองใช โดยทําควบคูกันไป

กับข้ันการประเมินผล (Evaluation) มีองคประกอบ 5 ประการตอไปนี้ 

 1. กิจกรรมกอนสอน เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวกับการใหแรงจูงใจ การใหวัตถุประสงค 

และการวัดพ้ืนความรูเดิมท่ีจําเปนของนักเรียนกอนเรียน 

 2. การนําเสนอสารสนเทศหรือเนื้อหาความรู เปนกิจกรรม จัดลําดับข้ันตอน การ

กําหนดขนาดของหนวยวิชาการเสนอเนื้อหาการใหตัวอยาง 

 3. การใหนักเรียนมีสวนรวม เชนมีการฝกปฏิบัติใหขอมูลยอนกลับ 

 4. วัดผล อาจมีการวัดผลท้ังความรูพ้ืนฐาน วัดผลกอนเรียน วัดผลขณะเรียน วัดผล

หลังเรียน 

  5. กิจกรรมติดตามผล มีท้ังการสอนเสริมและซอมเสริมในดานการออกแบบและ

พัฒนาระบบการสอน 

  เพ่ือใหไดระบบการสอนท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดี ไดกําหนดใหมีการทดลองสอน เพ่ือการ

ปรับปรุงระบบนั้นกอน โดยนําเอาระบบท่ีพัฒนาแลวไปทดลอง (Tryout) กับนักเรียนรายบุคคล แลว

ปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลวนําไปทดลองกับกลุมเล็ก ทําการปรับปรุงครั้งท่ีสอง แลวนําไปสอนใน

หองเรียนจริงเพ่ือปรับปรุงเปนครั้งท่ีสามโดยการใชการทดสอบประเมินผล เพ่ือการปรับปรุง

(Formative Evaluation) หลังจากปรับปรุงครั้งท่ีสามแลว และไดนําไปสอนจริง ในสภาพแวดลอมจริง 

 ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

การประเมินผลเปนการวัดวาวงจรของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั้นสมบูรณแลว ขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) จึงเปนสวนสําคัญท่ีไดจากการประเมินผล เพ่ือนําไปใชปรับปรุงในสวนของแต

ละข้ันตอนใหดีข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค ถาการประเมินผลพบวาจุดใดควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลงก็

ตองดําเนินการปรับปรุง ในการประเมินผลแยกเปน 2 ประเภทคือ (1) การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง 

(Formative Evaluation) และ (2) การประเมินผลลัพธหรือผลสัมฤทธิ์ (Summative-Evaluation) 
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 1. การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง (Formative Evaluation) เปนกระบวนการท่ี                

นักออกแบบและพัฒนาระบบการสอน จัดทําข้ึนเพ่ือการปรับปรุงกระบวนการใหมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล โดยดําเนินการรวบรวมขอมูลและสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงนั้น การประเมินผลเพ่ือ

การปรับปรุงนั้นจะดําเนินการไปในแบบสรางสรรค เปนไปในทางบวก แตไมมีกระบวนการตัดสิน วา

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนี้ดีหรือไม การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง มี 4 ข้ันตอนคือ การ

ประเมินผลรายบุคคล การประเมินผลกลุมเล็ก การประเมินภาคสนามหรือในหองเรียนจริง และการ

ทบทวนโดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินผลเพ่ือปรับปรุงตองจัดทําใหเปนระบบและครอบคลุมเพ่ือนําไปสู 

การปรับปรุงใหระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล นักออกแบบและพัฒนาระบบ

การเรียนการสอนจะตองตัดสินใจไดวา จะประเมินอะไรบาง จะถามอะไร จะใหใครเปนผูประเมิน 

เม่ือใดจะทําการประเมิน และจะตองปรับปรุงตรงสวนใดและอยางไรดวย 

  1.1 การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert Review) โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย ใหเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผลทางการศึกษา   

1 ทาน ผูวิจัยไดนําเอาขอบกพรองตาง ๆ ท่ีไดรับจากผูทรงคุณวุฒิไปทําการแกไขและ นํากลับไปใหทํา

การตรวจสอบอีกหลายครั้ง จนผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทานลงความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายอยูในระดับดี สามารถนําไปทดสอบประสิทธิภาพได  

  1.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว นําบทเรียนท่ีผานการตรวจสอบของ

ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ 

กัน จํานวน 3 คน จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน

บานคาย ท่ีไมเคยเรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

จากนั้นสอบถามนักเรียนเก่ียวกับความเขาใจในเนื้อหา ซ่ึงสวนท่ีตองปรับปรุงแกไขมีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2  รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายจากการประเมินแบบเดี่ยว 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

โครงสรางของบทเรียน  1. วางผังเนื้อหาใหมเพ่ือใหนักเรียน

สามารถเขาสูเนื้อหาไดงายและ

รวดเร็วยิ่งข้ึน 

2. วางรูปแบบของปุมนําทางใหมให

หลากหลายชองทางมากข้ึนเพ่ือให

นักเรียนเขาสูเนื้อหาไดสะดวกมากข้ึน 

ไดปรับปรุงในสวนของปุม

ใหชัดเจนข้ึน และจัดวาง

ปุมใหสะดวกในการใชงาน 
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ตารางท่ี 3.2  (ตอ) 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

สวนประกอบตาง ๆ ของ

หนาเนื้อหา 

1. การแสดงวันท่ีไมควรแสดงไวสวนมุม

บนซายเนื่องจากวันท่ีไมใช

สวนประกอบท่ีสําคัญของเนื้อหา 

2. ปุมนําทางควรนํามาวางไวสวนขาง

ซายของจอภาพ 

3. แกไขขอความท่ีพิมพผิด 

4. ปรับเนื้อหาใหสั้นและอานเขาใจได

งายข้ึน 

 

1. ไดตัดการแสดงวันท่ีออก 

2. ปรับปรุงการวางปุมนํา

ทางใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

3. แกไขคําผิด 

4. สรุปปรับเนื้อหาให

กระชับข้ึน 

 

 

   1.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม นําบทเรียนท่ีผานการปรับปรุงจากการ

ประเมินรายเดี่ยวแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ กัน จํานวน 

9 คน จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย ท่ีไมเคย

เรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย จากนั้นสอบถาม

นักเรียนเก่ียวกับความเขาใจในเนื้อหา ซ่ึงสวนท่ีตองปรับปรุงแกไข  มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3  รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายจากการประเมินแบบกลุม 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

โครงสรางของบทเรียน กิจกรรมออกแบบใหมีวิธีการทดสอบ

หลากหลาย คือ ใหมีแบบเติมคํา 

แบบจับคู เพ่ือไมใหนักเรียนเบื่อกับ

การทดสอบแบบเดิม ๆ 

ไดออกแบบกิจกรรมให

หลากหลาย โดยเพ่ิม

แบบทดสอบแบบจับคู และ

แบบเติมคําในบทเรียน 

สวนประกอบตาง ๆ ของ

หนาเนื้อหา 

ปรับรูปแบบตัวอักษรใหเปนรูปแบบ

ตัวอักษรแบบเดียวกัน 

ปรับขนาดตัวอักษรใหเปน

แบบเดียวกัน 
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   1.4 การทดสอบประสิทธภิาพแบบภาคสนาม นําบทเรียนท่ีผานการปรับปรุงจาก

การประเมินแบบกลุมแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ กัน 

จํานวน 30 คน จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน 

บานคาย ท่ีไมเคยเรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายโดยใชเครื่องมือทางสถิติ E1/E2 

 2. ข้ันการประเมินผลสัมฤทธิ์ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Summative 

Evaluation) การประเมินผลสัมฤทธิ์เปนการออกแบบ การรวบรวมขอมูล และการตีความหมาย  

ขอมูลท่ีไดจากการสอน เพ่ือเปนการกําหนดไดวา การสอนนั้นมีคุณคาหรือไม อยางไร ในการ

ประเมินผลลัพธนี้ผูประเมินจึงตองมีวัสดุอุปกรณการสอนพรอมมูล และตองมีเครื่องมือ ในการ

ประเมินผลโดยใชการประเมินแบบอิงเกณฑอยูดวย ผูประเมินจะตองวิเคราะหวาเครื่องมือท่ีนํามา 

ใชในการประเมินผลนั้นสอดคลองกับวัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา ตลอดจนคูมือการสอนดวย 

   2.1 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

    แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดพฤติกรรมดาน

พุทธิพิสัย  แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน มีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน จํานวน 8 ข้ันตอน ดังนี้  

   ข้ันท่ี 1  สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยยึดรูปแบบของ

เบนจามิน บลูม มี 6 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห 

และการประเมินคา แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ             

การนําไปใช และการวิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

หนวยท่ี 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  5 1 1 1 1 1 10 

หนวยท่ี 2  ตัวละครและฉากหลัง 5 2 2 1 - - 10 

หนวยท่ี 3  การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 3 3 2 2 - - 10 
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   ข้ันท่ี 2  ศึกษาตําราและเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ี

ใชสรางแบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบ

คูขนานท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   ข้ันท่ี 3  กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบ

แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน 

   ข้ันท่ี 4  สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัด

ระดับพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปน

แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 

   ข้ันท่ี 5  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผลจํานวน 1 ทาน และดานเนื้อหา

ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพ

ในระดับดี  

   ข้ันท่ี 6  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอท่ีไมสอดคลองกับ

วัตถุประสงค และแกไขความหมายของตัวเลือกใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

   ข้ันท่ี 7  ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไป

ทดลองกับนักเรียนโรงเรียนบานคาย ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 ท่ีเคยได

เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  มาแลว เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ จํานวน 

30 คน เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปน

กลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง  เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 

ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และตองเลือกขอสอบท่ีมีคาความ

ยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 โดยดําเนินการทดสอบคัดแยก

ปรับปรุงแบบทดสอบท่ีไมไดตามเกณฑท่ีกําหนด จํานวน 3 ครั้ง จากนักเรียน 3 กลุม จากผลการ

วิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ขอสอบท้ัง 10 ขอ แตละหนวยการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจ

จําแนก 
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ตารางท่ี 3.5  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และ คาอํานาจจําแนก (r) 

 

หนวยท่ี 1 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.40-0.77 0.27-0.67 

หลังเรียน 0.47-0.73 0.20-0.60 

หนวยท่ี 2 
กอนเรียน 0.47-0.73 0.20-0.60 

หลังเรียน 0.47-0.73 0.27-0.60 

หนวยท่ี 3 
กอนเรียน 0.47-0.77 0.27-0.53 

หลังเรียน 0.50-0.77 0.27-0.60 

 

   จากนั้นวิเคราะหความเท่ียงของแบบทดสอบ โดยหาคาคาความเชื่อม่ันของ 

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการหาคาความเท่ียงของ

แบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.6  ผลการวิเคราะหคาความเท่ียงของแบบทดสอบ 

 

 คาความเท่ียง 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 1 0.70 0.70 

หนวยท่ี 2 0.74 0.73 

หนวยท่ี 3 0.72 0.71 

 

    ข้ันท่ี 8  จดัทําแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับ

สมบูรณดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปนแบบทดสอบกอนเรยีน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน

จํานวน  10 ขอ เพ่ือนําไปใชทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.2 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.6  ข้ันตอนการสรางแบบสอบถาม 

 

 1. ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น ผูวิจัยได

ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็นจากตํารา และเอกสารตาง ๆ 

เก่ียวกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

 2. กําหนดลักษณะของคําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค 

ครอบคลุม (1) ดานเนื้อหา (2) ดานกราฟกและการออกแบบ (3) ดานเทคนิค  

 3. สรางแบบสอบถามความคิดเห็น สรางแบบสอบถามตามประเด็นท่ี

ตองการ โดยกําหนดรูปแบบของแบบสอบถามความคิดเห็นเปนแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ตาม

แนวคิดของของลิเคอรท (Likert’s Scale) โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  มากท่ีสุด ให  5  คะแนน 

  สมมาก ให  4  คะแนน 

  ปานกลาง ให  3  คะแนน 

  นอย ให  2  คะแนน 

  นอยท่ีสุด ให  1  คะแนน 

 

 

1.0 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

2.0 กําหนดลักษณะของคําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค 

 

3.0 สรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

6.0 ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 

 

4.0 ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ 

5.0 นําไปทดลองใช  
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ตารางท่ี 3.7  การแบงหวัขอความคิดเห็น 

 

หัวขอความคิดเห็น จํานวนขอ 

1. ดานเนื้อหา 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 

3. ดานเทคนิค 

11 

3 

4 

 

 4. ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ 

 ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม            

นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 5. นําไปทดลองใช  

 นําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2         

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข 

 6. ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ  

 ปรับปรุงแบบสอบถามใหสมบูรณเพ่ือนําไปใชในการสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน          

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  ผูวิจัยไดนํา ไปทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเองกับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย ซ่ึงการเก็บ

รวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบ

ประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

3.1 สถานท่ีใชในการวิจัย 

 ผูวิจัยใชสถานท่ีหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนบานคายประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง ซ่ึงเปนหองคอมพิวเตอรท่ีจัดเตรียมไวใหนักเรียนไวใชเรียนทุก

วัน นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอร 1 คน 1 เครื่อง โดยแตละเครื่องสามารถใชขอมูลท่ีเปนมัลติมีเดีย

ไดเปนอยางดี โดยแตละเครื่องมีการปรับคาความละเอียดหนาจอไวท่ี 1024X768 Pixels พรอมติดตั้ง 

ชุดหูฟงไวทุกเครื่อง การจัดหองปฏิบัติการดังรูป 
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ภาพท่ี 3.7  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนบานคาย 

 

3.2 วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมสรางสรรคชิ้นงาน ไปทดสอบประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน ตามวันและเวลาดังนี้ 

 3.2.1 นําบทเรียนไปทดลองใชแบบเดี่ยว กับนักเรียนโรงเรียนบานคาย จํานวน     

3 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน 

ซ่ึงการทดลองไดดําเนินการ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.8  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบเดี่ยว 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยที่ 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   26 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

หนวยที่ 2  ตัวละครและฉากหลัง 27 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

หนวยที่ 3  การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 28 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

 

  3.2.2 ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยการนําบทเรียน ไปทดลองใชกับนักเรียน

จํานวน 9 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน 

ซ่ึงการทดลองไดดําเนินการ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.9  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบกลุม 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 16 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 17 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน  18 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

 

  3.2.3 ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม หลังจากทดสอบกับกลุม และนํา

ขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลว ก็นําบทเรียนมากทดสอบกับสถานการณจริงกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 30 คน มาทําการทดลอง โดยดําเนินการดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.10  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบภาคสนาม 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 19 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 20 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน  21 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

  

 3.3 การเตรียมความพรอมนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมของนักเรียน        

โดยการฝกและทบทวนทักษะการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เชน การใชโปรแกรมบทเรียน 

การใชปุมเชื่อมโยง เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ผูวิจัยไดดําเนินการในการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
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  3.4.1 กําหนดการทดสอบประสิทธิภาพ โดยใหนักเรยีน 1 คน ตอคอมพิวเตอร             

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลอง เพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียนและแจกคูมือการเรียนบทเรียนใหแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

  ข้ันท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน 

  ข้ันท่ี 2  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ข้ันท่ี 3  กิจกรรมแตละหนวย 

  ข้ันท่ี 4  ทดสอบหลังเรียน 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้   

(1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การสัมภาษณ

แบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 

  1. การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวาง

เรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพแบบ

เดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 

คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 9 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  

  3. การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 3.6 การเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือหาความกาวหนาทางการเรียน 

  นํา 1คะแนนสอบของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนมาเปรียบเทียบเพ่ือหาความกาวหนาทางการเรียน โดยหาคา t-test แบบ dependent 

  3.7 การรวบรวมเพ่ือหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน 

  เปนการหาคาเฉลี่ย และการแปลผล ซ่ึงมีเกณฑในการแปลผล ดังนี้ 

  คาเฉลี่ยเลขคณิต  การแปลความหมาย 
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  4.50-5.00 มากท่ีสุด 

  3.50-4.49 มาก 

  2.50-3.49 ปานกลาง 

  1.50-2.49 นอย 

  นอยกวา 1.50 นอยท่ีสุด 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  (2) การวิเคราะหความกาวหนาของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน และ       

(3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย การวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร                          

(ชัยยงค  พรหมวงศ, สมเชาว  เนตรประเสริฐ, และสุดา สินสกุล, 2520, น. 136-137) 
 

สูตรท่ี 1  E1         =    100
A

N

X

  x







∑

 
 

  เม่ือกําหนดให 

  1E  คือ   คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนนท่ี  

     นักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  ∑ X  คือ   คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  A  คือ   คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

 

สูตรท่ี 2  E2        =    100
B

N

F

  x







∑
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เม่ือกําหนดให 

2E  คือ   คาประสิทธิภาพของผลลัพธของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน   

        เครือขาย ในการเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียน 

∑F  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N คือ   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
 

 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน   ในกรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวอาจอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรือ

ต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนดให %5.2±  

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (William Sealy Gosset and 

David Wechsler, อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D.,1987, pp. 217-220 และ 240-

242) 

t     =   
( )
1

22

−

−∑ ∑
∑

n
DDn

D
 , เม่ือ df = n-1 

 

  เม่ือกําหนดให 

  t คือ   คานัยสําคัญ 

  n คือ   จํานวนนักเรียน 

  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
  

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย (Mean - X ) และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation - S.D.) (Best, John W. and Kahn, james V. 1986, 

pp. 181-182) 

 

 การหาคาคะแนนเฉลี่ย X  =  
N

fx∑  
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  เม่ือ X    คือ   คะแนนเฉลี่ย 

   ∑ X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

   F     คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

   N   คือ   จํานวนคะแนนหรือจํานวนตัวอยาง 
  

  การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร 

(Likert Rating Scale) ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 

  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  มาก 

  คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

  คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง นอย 

  คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง  นอยท่ีสุด 

 4.4 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D Standard 

Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lafferty, Peter and Rowe, Julain, 1995 ) 
 

S.D.  =  
( )

( )1

22

−

− ∑∑
nn

XXn
 

 

เม่ือ  S.D คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 2X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน  

  ∑ X  คือ   คะแนนดิบ 

   n  คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 4.5 การหาคาความยากงาย (P) การวิเคราะหความยากงาย  เปนการวิเคราะหขอสอบ

เปนรายขอ (กรมวิชาการ, 2545, น. 66) 
 

N

R
=P  

 

  P คือ   ดัชนีความยากของขอสอบ 

  R คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบนั้นไดถูกตอง 

  N คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบท้ังหมด 



60 

  เกณฑความยากงายท่ียอมรับไดมีคาอยูระหวาง 0.20 - 0.80 ถาคา P มีคานอก

เกณฑท่ีกําหนด จะตองปรับปรุงขอสอบนั้น หรือตัดท้ิงไป 

 4.6 การหาคาอํานาจจําแนก (R) เปนการวิเคราะหคาอํานาจจําแนก เปนการดูความ

เหมาะสมของรายขอวา ขอคําถามสามารถจําแนกกลุมเกงและกลุมออนไดจริง หรือจําแนกผูท่ีมี

คุณลักษณะสูงจากผูมีคุณลักษณะต่ําได (กรมวิชาการ, 2545, น. 68) 
 

N
RR

r LU -
=  

 

  r คือ   คาอํานาจจําแนก 

  RU คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมสูงท่ีตอบถูก   

  RL คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําท่ีตอบถูก   

  N คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 

  เกณฑอํานาจจําแนกท่ียอมรับไดจะมีคาอยูระหวาง 0.20 – 1.00 ถาคาอํานาจ

จําแนกต่ํากวา 0.20 จะตองปรับปรุงแบบทดสอบขอนั้น หรือตัดท้ิงไป 

4.7 การหาคาความเท่ียง  ความเท่ียง หรือ ความเชื่อม่ันของเครื่องมือ หมายถึง ความ

คงท่ีในการวัด วิธีของ Kuder - Richardson ใชสําหรับขอสอบท่ีมีระบบการใหคะแนนแบบ 0 - 1        

มีสูตรท่ีใช คือ สูตร KR – 20 และ KR-21 

 สูตร KR-20 
 











−








−
∑

= 21
1 s

pq
k

krtt   

 

เม่ือ rtt คือ   ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

k คือ   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

s2 คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

p คือ   สัดสวนของคนทําถูกแตละขอ 

   q คือ   สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q = 1 - p) 
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เม่ือ rtt คือ   ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

k คือ   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

X  คือ   คาเฉลี่ยของคะแนนท้ังฉบับ 

s2 คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
 

ความแตกตางระหวาง KR - 20 และ KR - 21 คือสูตร KR - 21 สมมติใหขอสอบ 

ทุกขอมีระดับความยากเทากัน หรือคา p คงท่ี และมักจะใหคาความเท่ียงต่ํากวาคาความเท่ียงท่ี

คํานวณโดยใชสูตร     KR – 20 และทําไดรวดเร็วกวา เพียงแตแทนคาจํานวนขอในแบบทดสอบ (n) 

คาเฉลี่ย ( X ) และคาความแปรปรวน  (s2) ลงในสูตร ก็สามารถคํานวณคาความเท่ียงได 

 4.8 ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (content validity) การหาคาสัมประสิทธิ์ความ

สอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOC)  โดยมีสูตรการคํานวณดังนี้ 
 

N
R

IOC
∑=  

 

 เม่ือ 

 IOC   คือ   ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับแบบทดสอบ 

 ΣR    คือ   ผลรวมของคะแนนจากผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

 N       คือ   จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 คา IOC  ท่ียอมรับไววา แบบสอบถามมีความเท่ียงตรงคือมีคาตั้งแต 0.5 ข้ึนไป    

ถาหากมีคานอยกวา 0.5 ถือวาขอสอบขอนั้นไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ผูวิจัยได

เสนอผลการวิเคราะหขอมูล ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียน และ ตอนที่ 3 ผลการ

วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย 

 

ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 42 คน ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพดังน้ี 

 1.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรยีนแบบเด่ียว กับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย จํานวน 3 คน ให

นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน พรอมทั้งเก็บรวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน ซึ่งการทดลองไดผล 

ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบเด่ียว          

โดยจําแนกตามหนวย (n=3) 

 

หนวยที ่

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

E 1 /E 2  (E 1 ) (E2) 

คะแนนเฉล่ีย ( X ) รอยละ คะแนนเฉล่ีย ( X ) รอยละ 

1 6.00 60.00 6.00 60.00 60.00/60.00 

2 

3 

7.00 

7.67 

70.00 

76.67 

6.33 

7.00 

63.33 

70.00 

70.00/63.33 

76.67/70.00 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ประสิทธิภาพ 60.00/60.00 

70.00/63.00 76.670/70.00 ซึ่งคาประสิทธิภาพที่ไดจากทั้ง 3 หนวยตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด  

 1.2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพแบบกลุม  โดยการนําบทเรียน          

ไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 9 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน พรอมทั้งเก็บ

รวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือ

นํามาปรับปรุงบทเรียน ซึ่งการทดลองไดผล ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.2  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบกลุม                

โดยจําแนกตามหนวย (n=9) 

 

หนวยที ่

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

E 1 /E 2  (E 1 ) (E2) 

คะแนนเฉล่ีย( X ) รอยละ คะแนนเฉล่ีย( X ) รอยละ 

1 

2 

3 

7.22 

7.56 

7.33 

72.22 

75.60 

73.33 

7.33 

7.56 

7.33 

73.33 

75.60 

73.33 

72.00/73.33 

75.60/75.60 

73.33/73.33 

 

 จากตารางที่ 4.2  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ประสิทธิภาพ 72.00/73.33 

75.60/75.60 73.33/73.33 ซึ่งคาประสิทธิภาพ  ที่ไดจากทั้ง 3 หนวยแตกตางกัน ซึ่งตํ่ากวาเกณฑที่

กําหนด 
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 1.3 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  หลังจากทดสอบกับ

กลุม และนําขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลว ก็นําบทเรียนมากทดสอบกับสถานการณจริงกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คนมาทําการทดลอง หาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2   

 

ตารางที่ 4.3  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย แบบกลุมตัวอยาง 

โดยจําแนกตามหนวย (n=30) 

 

หนวยที ่ คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลงัเรยีน E 1  /   E 2  

(E 1 ) (E2) 

คะแนนเฉลี่ย ( X ) รอยละ คะแนนเฉลี่ย ( X ) รอยละ 

1 

2 

3 

8.07 

7.97 

8.17 

80.67 

79.67 

81.67 

7.93 

8.03 

8.10 

79.33 

80.33 

81.00 

80.67/79.33 

79.67/80.33 

81.67/81.00 

 

 จากตารางที่ 4.3  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย             

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ทั้ง 3 หนวย         

มีประสิทธิภาพ 80.67/79.33 79.67/80.33 81.67/81.00 ตามเกณฑทีก่ําหนด 80/80  

 

ตอนท่ี 2  ผลการวเิคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ช้ินงานสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ผลการวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพ ดังตารางที ่4.4 
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ตารางที่ 4.4  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน 

 คอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยจําแนกตามหนวย 

 

ชุดการเรียน 

หนวยที ่

คะแนนเฉลี่ย 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คะแนนเฉลี่ย 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลี่ยผลตาง 

(d) 

 

t 

1 

2 

3 

3.77 

4.97 

4.23 

7.93 

8.03 

8.10 

4.17 

3.07 

3.87 

14.271 

12.560 

17.299 

df = 29,    P< .05 = 1.6991    

  

 จากตารางที ่4.4  พบวาผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรยีนของนักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  จากการเปดตารางการแจกแจงแบบ  t   ทีร่ะดับนัยสําคญั                  

.05 = 1.6991 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถติิที่ ระดับ .05 

 

ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน  

    คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ผลการวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพ ดังตารางที ่4.5 
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ตารางที่ 4.5  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย (n=30) 

 

เครือขายความคิดเหน็ X  S.D. แปลผล 

1. ดานเนื้อหา 

1.1 สวนนํา 

 1) การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ 

 2) บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 

 3) การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ 

 4) การแจงความคิดรวบยอดของเน้ือหาสามารถ 

            เขาใจไดงาย 

1.2 สวนเนื้อหา 

 5) เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค 

            เชิงพฤติกรรม 

 6) บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับนักเรียน 

 7) บทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมใน 

            การเรียนตลอดการเรียน 

 8) การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 

 9) บทเรียนมีการยกตัวอยางในปริมาณและโอกาสที่ 

    เหมาะสม 

1.3 สวนสรปุ 

 10) บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแตละตอนอยาง 

       เหมาะสม 

 11) ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 

 12) การออกแบบหนาจอมีความสวยงาม 

 13) รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมคีวาม 

สอดคลองกับเน้ือหา มีความชัดเจน 

 14) ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม 

 15) ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน 
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ตารางที่ 4.5  (ตอ) 

 

ความคิดเหน็ X  S.D. แปลผล 

3. ดานเทคนิค 

16) บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคที่ดี 

17) บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนที่ดี 

18) การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรคใชแนวคิดใหม ๆ 

 

4.03 

4.27 

4.13 

 

1.07 

0.95 

1.03 

 

มาก 

มาก 

มาก 

 3.92 0.24 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย              

มีความเห็นในภาพรวมทั้ง 3 หนวยในระดับมาก ( X = 3.92) เมื่อพิจารณารายดานพบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมากในดานเทคนิคบทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนที่ดี ( X = 4.27)  

ดานเน้ือหา พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก ในดาน บทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนม ี   

สวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน ( X = 4.23) ดานกราฟกและการออกแบบ พบวา มีความคิดเห็น

ในระดับมาก ในดาน รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกบัเน้ือหา             

มีความชัดเจน ( X = 4.17) 
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บทท่ี 5 

ตนแบบชิ้นงาน 
 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ตนแบบชิ้นงานประกอบดวย (1) ภาค 1 คูมือ

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) ภาค 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย และ (3) ภาค 3 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ภาค 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. ปกคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. คํานํา 

  3. สารบัญ 

  4. รายละเอียดวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

  5. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

  6. บทบาทของครูผูสอน 

  7. สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

   เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

  8. ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

  9. วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (สําหรับครูผูสอน)  

  10. การลงทะเบียนเรียน 

  11. การเขาสูระบบของผูดูแลระบบ 

 ภาค 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. ปกคูมือการเรียน 

  2. สารบัญ 

  3. การเตรียมตัวของนักเรียน 

  4. บทบาทของนักเรียน 

  5. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  6. วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ภาค 3 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. แนะนําการเรียน 

  3. งานทะเบียน 

  4. ฐานความรู 

  5. ประเด็นคําถาม 

  6. รายละเอียดของหนวยการเรียน 

  7. บทเรียนหนวยตาง ๆ ประกอบดวย 

   7.1 ทดสอบกอนเรียน 

   7.2 บทเรียน 

   7.3 แบบฝกหัด 

   7.4 ทดสอบหลังเรียน 

  8. ทดสอบหลังเรียนท้ัง 3 หนวย 
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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คูมือการใชงาน 
บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 เปนการนําเนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

เพ่ือใหนักเรียนไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว สามารถเขาใจเรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ซ่ึงจะทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังวาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย จะเปนประโยชนตอครูผูสอนอยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา ขอนอมรับ

เพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

              ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

         หนา 

คํานํา   72 

รายละเอียดของวิชา           74 

การเตรียมตัวของครูผูสอน          78 

บทบาทของครูผูสอน           79 

สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน              

  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน       80 

ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย        84 

วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (สําหรับครูผูสอน)      85 

การเขาสูฐานขอมูลของผูดูแลระบบ         89 
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รายละเอียดรายวิชา 

 

คําอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ง 22103 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

 ศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอรในการแกปญหาหรือสรางผลงาน  

ตาง ๆ เชน การทําแอนิเมชั่น การจําลองทางวิทยาศาสตร เกม ดนตรี ศิลปะ และการสรางสื่อแบบ   

มีปฏิสัมพันธ หลักการโปรแกรมเบื้องตน โครงสรางและสวนประกอบของโปรแกรม การใชชุดคําสั่ง

พ้ืนฐาน การเขียนโปรแกรมดวยโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า การใชงาน      ตัวแปร  ตัว

ดําเนินการ การออกแบบและสรางโปรเจกต 

 สามารถแกปญหา และประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยในการสราง และนําเสนอ

ชิ้นงาน จากจินตนาการ และความคิดสรางสรรค อยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

 

ผลการเรียนรู 

1. อธิบายข้ันตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร 

2. ใชคําสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

3. กําหนดและใชงานตัวแปร 

4. ใชโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า 

5. สรางชิ้นงานจากจินตนาการอยางสรางสรรค 

 

รายช่ือหนวยการสอน 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

หนวยท่ี 4 การใชกลุมคําสั่งการรับรูการสัมผัสของตัวละคร 

หนวยท่ี 5 การใชกลุมคําสั่งตัวดําเนินการ 

หนวยท่ี 6 การใชกลุมคําสั่งรูปราง 

หนวยท่ี 7 การใชกลุมคําสั่งเสียง 

หนวยท่ี 8 การใชกลุมคําสั่งปากกา 

หนวยท่ี 9 การใชกลุมคําสั่งตัวแปรและรายการ 

หนวยท่ี 10 การใชกลุมคําสั่งการกระจาย 



75 

หนวยที่ 1  

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม  
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

1.1.3 ตัวละครและเวที  

ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําส่ัง 

1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

แนวคิด 

1. องคประกอบของโปรแกรม ประกอบดวย สวนประกอบของโปรแกรมแบงออกเปน     

7 สวนหลักท่ีทําหนาแตกตางกัน ทูลบารและเมนูบาร เปนเครื่องและรายการคําสั่งท่ีใชในโปรแกรม 

และ ตัวละครและเวที เปนองคประกอบหลักของโปรแกรม 

2. บล็อกคําสั่งเปนหมวดตาง ๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละหมวด 

เม่ือคลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น ลักษณะของบล็อกคําสั่งในโปรแกรมจะ

แบงลักษณะของบล็อกคําสั่งออกเปน 6 ลักษณะ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของโปรแกรม ทูบารและเมนูบาร ตัวละครและเวทีของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “บล็อกคําสั่ง”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีบล็อกคําสั่ง       

และลักษณะของบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

1. การสรางตัวละครและฉากหลัง การสรางตัวละครข้ึนมาเพ่ือใชแสดงบทบาทหนาท่ี     

บนเวที ตามวัตถุประสงคท่ีไดออกแบบไว สวนฉากหลังหรือเวที แสดงภาพบรรยากาศ และ

สิ่งแวดลอมในสถานท่ีหนึ่ง ๆ โดยตัวละครและฉากหลังสรางจากเครื่องมือวาดรูปของโปรแกรม 

2. เสียงและชุดตัวละคร เสียงประกอบดวย เสียงของตัวละคร และเสียงประกอบ การ

แสดงเสียงตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนเสียงจากไฟลท่ีมีอยู หรือไฟลเสียงท่ีบันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง 

(Sound Recorder) ซ่ึงอยูในโปรแกรม Scratch ไฟลเสียง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําได

หลายวิธี เม่ือคลิกแทป Costumes หรือแทป Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

การสรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงและชุดตัวละคร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการแทรก

เสียงตัวละคร และสรางชุดตัวละครไดถูกตอง 
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หนวยที่ 3 

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

3.1.1 การสรางสคริปต 

3.1.2 การจัดการสคริปต 

ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

แนวคิด 

1. การเขียนสคริปต คือ การวางบล็อกคําสั่งในตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวทีทํางาน

รวมกัน โดยท่ีตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวที สามารถมีไดหลายสคริปตหรือไมมีสคริปตเลยก็ได 

2. หลักการการเขียนโปรแกรม ในการเขียนโปรแกรมบางภาษาคอมพิวเตอรก็มีหลักการ

และแนวคิดเหมือนกันบาง ตางกันบาง ประกอบดวย การควบคุมการทํางานของโปรแกรม และการ

สื่อสารภายในและภายนอกของโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง ตัวละครตาง ๆ และเวที สามารถ

ติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการเขียน

สคริปตพ้ืนฐานไดถูถตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการเขียนโปรแกรม”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหลัก

เขียนโปรแกรมไดถูกตอง 
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การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

1. การเตรียมตัวกอนการใชบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือครูผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายให

ละเอียด 

 1.2 ครูผูสอนควรศึกษาเนื้อหาสาระในแตละหนวยของบทเรียนใหเขาใจโดยถองแท 

 1.3 ครูผูสอนควรบริหารจัดการระบบเครือขายใหทันสมัยอยูเสมอ 

 1.4 เตรียมอุปกรณและเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร และ อุปกรณเสริมท่ีจําเปน  

 1.5 ครูผูสอนตองกําหนด วัน เวลา ในการเขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ 

แจงใหผูเขารับการการเรียนทราบลวงหนา 

 

2. การเตรียมตัวระหวางการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 2.1 การตอบคําถามและเขารวมกิจกรรมท่ีจัดผานกระดานสนทนา 

 2.2 การแกปญหาเฉพาะหนาท่ีเกิดข้ึน 

 2.3 การตรวจสอบความถูกตองและการใชงานของเนื้อหาบทเรียน 

 2.4 การตรวจสอบขอมูลการเขาเรียนของผูเขารับการการเรียน 

 2.5 การรวมรวบปญหาดานการการเรียนและปญหาดานการใชงานตาง ๆ 

 2.6 การดําเนินการการเรียน ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ประจําแตละหนวยดังนี้  

  2.6.1 การทดสอบกอนเรียน โดยผูเขารับการการเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแต

ละหนวย จํานวน หนวยละ 10 ขอ 

  2.6.2 การศึกษาเนื้อหา โดยใหผูเขารับการการเรียนศึกษาเนื้อหาประจําหนวยการ

เรียน   2.6.3 การประกอบกิจกรรม โดยใหผูเขารับการการเรียน ทํากิจกรรมท่ีครูผูสอน

มอบหมายในแตละหนวยการเรียน 

  2.6.4 การทดสอบหลังเรียน โดยผูเขารับการการเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนตละ

หนวย จํานวน หนวยละ 10 ขอ 
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บทบาทของครูผูสอน 

 

1. ครูผูสอนตองเปนท่ีปรึกษาของผูรับการเรียน ในเรื่องการใชบทเรียน 

2. ครูผูสอนมีหนาท่ีกํากับการเรียนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  

3. ครูผูสอนมีหนาท่ีตอบขอสงสัยในเรื่องท่ีเก่ียวเนื้อหาสาระของบทเรียน 

4. ครูผูสอนตองกํากับดูแลใหผูรับการเรียนดําเนินการเรียนตามเสนทางท่ีไดกําหนดไว 

5. ครูผูสอนตองประเมินการการเรียนของผูเขารับการการเรียนแตละคน 

6. ครูผูสอนตองดูแลการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายท้ังดานเนื้อหา

และดานระบบบริหารการเรียน 
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สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน          

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2             

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ครอบคลุมเนื้อหาดังนี้ 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 
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 สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน ในสวนหนาหลักประกอบดวยคือ (1) แนะนําการเรียน (2) งานทะเบียน           

(3) ฐานความรู (4) ประเด็นคําถาม (5) รายละเอียดของหนวยการเรียน และ (6) เขาสูบทเรียน  

 1. แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

  1.1 ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียน           

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน    

 1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 

 1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.5 ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูลหนังสื่อท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือหา

ความรูเพ่ิมเติมได 

2. เว็บเพจงานทะเบียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในลงทะเบียนเรียน แกไขขอมูลสวนตัว 

และดูผลการเรียนของนักเรียน โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 3 สวนคือ  

2.1 ลงทะเบียนเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใหมใชลงทะเบียน  

2.2 แกไขขอมูลประวัติ เปนสวนท่ีนักเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง  

2.3 ผลการเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติ

กิจกรรมในบทเรียนของตนเอง  

3. ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความนาเชื่อถือ

ของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว 

4. ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดยคําถาม

อ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

5. สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

6. เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตองมีชื่อ และ

รหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ สวนนี้

ประกอบดวย  

 6.1 หนาลงทะเบียนเขาสูบทเรียน ประกอบดวยสวนหลัก 3 สวนคือ 
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  6.1.1 ตรามหาวิทยาลัย เปนสวนท่ีอยูดานบนของหนา Web ประกอบดวยตรา

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช  ชื่อมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช  และชื่อวิชา 

  6.1.2 สวนพ้ืนท่ีบริหารจัดการ เปนสําหรับการลงทะเบียนของนักเรียน 

ประกอบดวย 

  1) ชองสําหรับพิมพ USER ID และ Password สําหรับผูท่ีไดทําการ

ลงทะเบียนไปแลว 

  2) ปุมตกลง (LOG IN) เปนปุมท่ีผูเขารับการการเรียนตองคลิ้กเพ่ือเขาสู

ระบบหลังจากท่ีกรอก User ID และ Password เรียบรอย 

 6.2 ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย เม่ือนักเรียนลงทะเบียนเขาเรียนโดยการใสชื่อ

และรหัสผาน โปรแกรมจะตรวจสอบวานักเรียนมีการลงทะเบียนหรือมีการทําแบบทดสอบกอนเรียน

แลวหรือยัง ถาเคยทําแบบทดสอบแลวจะเขาสูรายการเรียนแตละหนวย แตถายังไมทําแบบทดสอบ

จะปรากฏหนาแบบทดสอบใหนักเรียนทํา ประกอบดวย 

  6.2.1 สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 30 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 30 นาที 

  6.2.2 สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบแต

ละขอ ประกอบดวย  

  1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมใหนักเรียน

เลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 

  2) ปุมจัดการ เปนสวนสําหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

 6.3 บทเรียน ในสวนนี้เปนสวนท่ีเปนเนื้อหาสาระหลักของบทเรียนในแตละหนวย

การเรียน โดยท่ีนักเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยใดกอนได ซ่ึงแตละหนวยการเรียนประกอบดวย 

  6.3.1 แบบทดสอบกอนเรียน เปนสวนท่ีใหผูท่ีจะเขารับการการเรียนทํา

แบบทดสอบทํา เปนแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก จํานวนหนวยละ 10 ขอ ประกอบดวย 

  1) สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 10 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 10 นาที 

  2) สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบ 

แตละขอ ประกอบดวย  

  (1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมให

นักเรียนเลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 
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  (2) ปุมจัดการ เปนสวนสาํหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

  6.3.2 เนื้อหา นักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาแตละหนวย ซ่ึงแตละหนวยจะมี

รูปแบบเดียวกันและประกอบดวย (1) หัวเรื่องในแตละหนวย (2) เนื้อหาสาระท่ีเปนภาพเคลื่อนไหว

ประกอบการบรรยายท้ังหมด  

  6.3.3 กิจกรรม หลังจากศึกษาจบลงทุก ๆ หัวเรื่องจะมีกิจกรรมใหผูรับการเรียน

ทํา เม่ือทําเสร็จแลวสงใหครูครูผูสอนตรวจใหคะแนน หลังทํากิจกรรมเรียบรอยนักเรียนก็สามารถ

เรียนในหัวเรื่อง ตอ ๆ ไปได 

  6.3.4 แบบทดสอบหลังเรียน หลังจากท่ีศึกษาจบแตละหนวยจะมีแบบทดสอบหลัง

เรียนใหนักเรียนทํา เปนแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก จํานวนหนวยละ 10 ขอ ประกอบดวย 

  1) สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 10 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 10 นาที 

  2) สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบ 

แตละขอ ประกอบดวย  

  (1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมให

นักเรียนเลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 

  (2) ปุมจัดการ เปนสวนสาํหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

 6.4 ทดสอบหลังเรียน 3 หนวย หลังจากนักเรยีนศึกษาบทเรยีนและปฏิบัติกิจกรรมครบ   

3 หนวย จะมีการทดสอบหลังเรยีนจํานวน 30 ขอ 

 7. ผูดูและระบบ (ADMINISTRATOR) เปนชองทางใหครูผูสอนเขาสูฐานขอมูลเพ่ือ

ดําเนินการในเรื่องเก่ียวกับฐานขอมูล เชน การแกไขฐานขอมูล การตรวจสอบการเขาเรียน 
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ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 1. นักเรียนศึกษาคูมือการเรียน 

 2. ศึกษา 

 2.1 แนะนําการเรียน  

2.2 ศึกษาประเด็นคําถาม 

 2.3 ศึกษารายละเอียดของแตละหนวยประกอบดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ

วัตถุประสงค 

 3. ทําการ LOG IN เขาสูบทเรียน โดยเรียกหนาหลัก 

www.bankhai.ac.th/~aduel/scratch เลือกเขาสูบทเรียน 

 4. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 5. เลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน 

  5.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

  5.2 ดําเนินการเรียนตามลําดับท่ีผูผลิตไดจัดไว 

  5.3 ทํากิจกรรมหลังจากท่ีเรียนจบแตละหัวเรื่อง 

  5.4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 3 หนวย 

 7. จบข้ันตอนการเรียน 
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วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงานประกอบดวย (1) ศึกษารายละเอียดของบทเรียน (2) การลงทะเบียนเรียน (3) การทํา

แบบทดสอบกอนเรียน (4) การศึกษาเนื้อหา (5) การทํากิจกรรมระหวางเรียน (6) การทดสอบหลังเรียน  

 1. ศึกษารายละเอียดของบทเรียน 

 ศึกษารายละเอียดตาง ๆ ของบทเรียน ดังนี้ 

  1.1 แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

 1.1.1 ขอตกลงเบ้ืองตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  1.1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

 1.1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชาโดยแยกเปนหนวย 10 หนวย 

 1.1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.5 ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูลหนังสื่อท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคน

เพ่ือหาความรูเพ่ิมเติมได 

1.2 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก  

1.3 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

1.4 สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค 

2. การลงทะเบียนเรียน  

 การลงทะเบียนเรียนเปนข้ันตอนแรกท่ีผูรับการการเรียนจะตองกระทํากอนท่ีจะเขา

ไปใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีข้ันตอนการปฏิบัติดังตอไปนี้ 

 2.1 เลือกปุมงานทะเบียน 

2.2 กรอกรายละเอียดท่ีโปรแกรมตองการใหถูกตอง 
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ภาพท่ี 5.1  ข้ันตอนการลงทะเบียน 
 

 2.3 ในชอง ID ใหใสหมายเลขประจําตัวของนักเรียน 

  2.4 นําเมาสไปคลิกท่ี ลงทะเบียน 
 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.2  การลงทะเบียน 
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 3. การทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 หลังจากท่ีนักเรียนทําการ Login แลว โปรแกรมจะตรวจสอบวาไดทําแบบทดสอบ

กอนเรียนหรือยัง ถายังจะแสดงแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 30 ขอ เม่ือนักเรียนคลิกสงคําตอบ 

คะแนนท่ีนักเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 4. การศึกษาเนื้อหา    

 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน

ประกอบดวยบทเรียน 3 หนวย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 
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 5. การทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  การทํากิจกรรมระหวางเรียนของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ไดจัดทํากิจกรรม ไวใหผูรับการการเรียนไดปฏิบัติ โดยกิจกรรมจะ

ปรากฏข้ึนเม่ือศึกษาเนื้อหาสุดทายของแตละหนวย เม่ือทํากิจกรรมระหวางเรียนจบ คะแนนท่ีทําได

จะบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 6. การทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 เม่ือนักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนบทสุดทายจบก็จะเขาสูแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนจะประกอบดวย ขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ เม่ือทํา

แบบทดสอบครบ คะแนนท่ีทําไดจะปรากฏใหเห็น เม่ือผูรับการเรียนคลิกออกจากแบบทดสอบหลัง

เรียน คะแนนท่ีผูรับการเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 
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การเขาสูฐานขอมูลของผูดูแลระบบ 

 

  การเขาสูระบบสามารถกระทําไดโดยผูรับผิดชอบเทานั้นเปนชองทางใหครูผูสอนเขาสู

ฐานขอมูลเพ่ือดําเนินการในเรื่องเก่ียวกับฐานขอมูล เชน การแกไขฐานขอมูล การตรวจสอบการเขา

เรียนของนักเรียน การตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน การเก็บรวบรวมคะแนนของ

นักเรียน เปนตน การเขาสูระบบใหผูดูแลระบบ ดําเนินการดังนี้ 

  1. เรียกโปรแกรม Browser พิมพ http://www.bankhai.ac.th/phpmyadmin 

  2. ใส Password  

  3. เลือกฐานขอมูลชื่อ aduel ตารางชื่อ memberdata 

  4. เลือก “เปดดู” 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3  แสดงหนาเลือกขอมูลท่ีจะแกไข 
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  5. พิมพ http://www.bankhai.ac.th/scratch/scorereport.php เพ่ือดูผลคะแนน

ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4  แสดงหนารายงานผลการทดสอบของนักเรียน 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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คูมือการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนเอกสารท่ีใชประกอบการเรียน

กับบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจข้ันตอนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ควรใชคูมือการเรียนในการเรียนอยางตอเนื่อง 

 ผูผลิตหวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน จะทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา      

ขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

หนา 

คํานํา   93 

สารบัญ   94 

การเตรียมตัวของนักเรียน   95 

บทบาทของนักเรียน   96 

วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   97 
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การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน       

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 นักเรียน

สามารถเตรียมตัวในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไดดังนี้ 

1. การเตรียมตัวกอนการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายประกอบดวย 

 1.1 นักเรียนตองมีความรูความสามารถในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน และการใช

อินเตอรเน็ตเปนอยางดี 

 1.2 นักเรียนตองศึกษาคูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอยาง

ละเอียดกอนท่ีจะเขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.3 นักเรียนตองศึกษาวิธีการ ข้ันตอน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   

ซ่ึงจะทําใหการเรียนเปนไปดวยความสะดวกรวดเร็วบังเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 1.4 นักเรียนตองเตรียมอุปกรณตาง ๆ ท่ีจําเปน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร หูฟง 

ดินสอ ปากกา กระดาษขนาด A4 เพ่ือจดบันทึก 

2. การเตรียมตัวระหวางศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวย 

 2.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบกอนเรียนประกอบดวยขอสอบแบบ

ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ โดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน ใหเวลาทํา 10 นาที เม่ือทํา

แบบทดสอบเรียบรอยแลว คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 2.2 ศึกษาเนื้อหา การเรียนในแตละวันนักเรียนจะไดรับการกําหนดใหศึกษา   วันละ 

1 หนวย เริ่มจากหนวยท่ี 1 จนถึงหนวยท่ี 3 ตามลําดับ นักเรียนตองศึกษาดวยความตั้งใจ เตรียมการ

จดบันทึก และเขารวมกิจกรรมกระดานสนทนาตามโอกาสท่ีเหมาะสม 

 2.3 ทํากิจกรรมระหวางเรียน เม่ือเรียนจบแตละหนวย จะมีกิจกรรมแบบจับคูและ

เติมคํา เม่ือทํากิจกรรมเรียบรอยในแตละหนวย คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 2.4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียนประกอบดวยขอสอบแบบปรนัย

ชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอในแตละหนวยการเรียน โดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน ใหเวลา 10 นาที 

เม่ือทําแบบทดสอบเรียบรอยแลว คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 
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บทบาทของนักเรียน 

 

1. นักเรียนตองมีทักษะพ้ืนฐานในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน 

2. ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย อยางตั้งใจ 

3. ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียน นักเรียนตองตั้งใจปฏิบัติอยางเต็มความสามารถ 

4. พยายามทําแบบทดสอบ และกิจกรรมระหวางเรียนดวยความตั้งใจ 

5. ควรตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมอยางจริงใจ และไมรบกวนการเรียนของผูอ่ืน 
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วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน ประกอบดวย (1) ศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) การ

ลงทะเบียนเรียน (3) การทําแบบทดสอบกอนเรียน (4) การศึกษาเนื้อหา (5) การทํากิจกรรมระหวาง

เรียน และ (6) การทดสอบหลังเรียน 

สําหรับวิธีการเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายสามารถเรียกใชโดยใชโปรแกรม 

Browser Internet Explorer และพิมพ http://www.bankhai.ac.th/~aduel/scratch 

1. ศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ศึกษาละเอียดตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังนี้ 

 1.1 แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

 1.1.1 ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   

 1.1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 

 1.1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.5 ขอมูลอางอิง แสดงละเอียดขอมูลหนังสือท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือ

หาความรูเพ่ิมเติมได 

 1.2 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

และควรรู เนื้อหาท่ีนาสนใจเก่ียวกับโปรแกรม Scratch โดยเชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก 

 1.3 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน 

 1.4 สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย ไดแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และวัตถุประสงค 

2. การลงทะเบียนเรียน  

การลงทะเบียนเรียนเปนข้ันตอนแรกท่ีผูรับการเรียนจะตองกระทํากอนท่ีจะเขาไปใช

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีข้ันตอนการปฏิบัติดังตอไปนี้ 

2.1 เลือกรายการลงทะเบียนขอรับรหัสผานเขาระบบ 
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2.2 กรอกเลขประจําตัวนักเรียน แลวเลือกรายการลงทะเบียน 

2.3 ตรวจสอบชื่อ–นามสกุล เลขท่ี และชั้น ใหถูกตอง ถาผิดใหติดตอผูดูแลระบบหรือ

ครูครูผูสอน ในชอง Username กรอกชื่อนักเรียนเปนภาษาอังกฤษ ชอง Password ใหนักเรียน

กรอกรหัสผานของนักเรียนเอง 

2.4 นําเมาสไปคลิกท่ี ลงทะเบียน 

 3. การทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 หลังจากนักเรียนลงทะเบียนเรียบรอยแลว และทําการ Login เขาระบบ โปรแกรมจะ

ตรวจสอบวา นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแลวหรือยัง ถายังโปรแกรมจะแสดงหนาแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 30 ขอใหนักเรียนทํากอน เม่ือนักเรียนคลิกสงคําตอบ คะแนนของนักเรียนจะถูกสง

เขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 4. การศึกษาเนื้อหา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน

ประกอบดวยบทเรียน 3 หนวย ดังนี้ 

  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 
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 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 5. การทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  การทํากิจกรรมระหวางเรียนของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานไดจัดทํากิจกรรม ไวใหนักเรียนไดปฏิบัติ โดยกิจกรรมจะปรากฏข้ึน

เม่ือศึกษาเนื้อหาสุดทายของแตละหนวย เม่ือทํากิจกรรมระหวางเรียนจบ คะแนนท่ีทําไดจะบันทึกลง

ฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

6. การทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 เม่ือนักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนบทสุดทายจบก็จะเขาสูแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนจะประกอบดวย ขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ เม่ือทํา

แบบทดสอบครบ คะแนนท่ีทําไดจะปรากฏใหเห็น เม่ือผูรับการเรียนคลิกออกจากแบบทดสอบหลัง

เรียน คะแนนท่ีนักเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 แบบทดสอบกอนเรียนนักเรียนผานการทําแลวจะแสดงขอความวาไดผานการทํา

แบบทดสอบแลวพรอมคะแนน เปนตัวอักษรสีเขียว สวนแบบทดสอบหลังเรียน ถาผานเกณฑจะ

ปรากฏขอความวาผานเปนตัวอักษรสีเขียว และไมสามารถทําแบบทดสอบไดอีก แตถานักเรียนทํา

แบบทดสอบไมผานจะข้ึนขอความวา ไมผานเปนตัวอักษรสีแดง  
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ภาคที่ 3 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเรียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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รายละเอียดของบทเรียนคอมพวิเตอร

ผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนเอกสารท่ีใชประกอบการเรียนกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจข้ันตอนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ควรใชคูมือการเรียนในการเรียนอยางตอเนื่อง 

 ผูผลิตหวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน จะทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา   

ขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

หนา 

คํานํา   102 

หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   106 

แนะนําการเรียน   107 

ขอตกลงเบื้องตน   107 

คําอธิบายรายวิชา   108 

เนื้อหาวิชา   108 

การประเมินผล   109 

ขอมูลอางอิง   109 

งานทะเบียน   110 

 ลงทะเบียนเรียน   110 

 แกไขขอมูลประวัติ   111 

 ผลการเรียน   111 

ฐานความรู   112 

ประเด็นคําถาม   112 

รายละเอียดของหนวยการเรียน   113 

 หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   113 

เคาโครงเนื้อหา   113 

แนวคิด   114 

วัตถุประสงค   114 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง   115 

เคาโครงเนื้อหา   115 

แนวคิด   115 

วัตถุประสงค   116 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   116 

เคาโครงเนื้อหา   116 

 แนวคิด   117 

 วัตถุประสงค   117 
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สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

เขาสูบทเรียน   118 

 ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย   118 

 แสดงคะแนนผลการสอบกอนเรียน 3 หนวย   119 

รายการบทเรียน   119 

  บทเรียนหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   120 

 ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 1   120 

 บทเรียนตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม   121 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม   121 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร   121 

 1.1.3 ตัวละครและเวที   122 

 บทเรียนตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง   122 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง   122 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง   123 

 กิจกรรม   123 

 ทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 1   124 

บทเรียนหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง   124 

 ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 2   125 

 บทเรียนตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง   125 

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉากหลัง   125 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป   126 

บทเรียนตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร   126 

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ   126 

 2.2.2 ชุดตัวละครและภาพฉากหลัง   127 
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 ทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 2   128 
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สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

บทเรียนหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   128 

ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 3   129 
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 3.1.2 การจัดการสคริปต   130 

 บทเรียนตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม   130 
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106 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

http://www.bankhai.ac.th/~aduel/scratch/index.html ประกอบดวย (1) Download 

Program (2) เขาสูหองเรียน 

 

 

 
 

2. เว็บเพจรายการบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
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2.1 เว็บเพจแสดงหนาหลักแนะนําการเรียน แนะนําการเรียน ประกอบดวย (1) เว็บ

เพจหนาหลัก (2) ขอตกลงเบื้องตน (3) คําอธิบายรายวิชา (4) เนื้อหาวิชา (5) การประเมินผล และ 

(6) ขอมูลอางอิง 
 

 

 
 

2.2 เว็บเพจแสดงขอตกลงเบื้องตนกอนเรียน 
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2.3 เว็บเพจแสดงคําอธิบายรายวิชา 

 

 
  

2.4 เว็บเพจแสดงเนื้อหาวิชา 
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 2.5 เว็บเพจแสดงการประเมินผล 

 

 
 

 2.6 เว็บเพจแสดงขอมูลอางอิง 
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3. งานทะเบียน เปนสวนท่ีนักเรียนลงทะเบียนเพ่ือขอรหัสผานสําหรับใชบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายประกอบดวย (1) ลงทะเบียน (2) แกไขขอมูลประวัตินักเรียน และ(3) ผล

การเรียน 

 

 
 

 3.1 เว็บเพจแสดงหนาลงทะเบียน 
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 3.2 เว็บเพจแสดงหนาแกไขขอมูลประวัตินักเรียน 

 

 
 

 3.3 เว็บเพจแสดงหนาผลการเรียน 
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4. ฐานความรู เปนเว็บเพจสนันสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาความรูเพ่ิมเติมท่ี

นาสนใจ เก่ียวกับ Scratch  

 

 
 

5. ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีหรับนักเรียนติดตอระหวางนักเรียนกับครูผูสอน หรือ

ระหวางนักเรียนกับเพ่ือน  
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6. รายละเอียดของหนวยการเรียน เปนเว็บเพจแสดงรายละเอียดของแตละหนวยการเรียน 

 

 
 

 6.1 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม Scratch 

 6.1.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 1 
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 6.1.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 1 

 

 
 

 6.1.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 1 
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6.2 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 6.2.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 2 

 

 
 

 6.2.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 2 
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 6.2.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 2 

 

 
 

6.3 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมเบื้องตน 

 6.3.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 3 
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 6.3.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 3 

 

 
 

 6.3.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 3 
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 7. เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตองมี Uesrname และ 

Password ถึงจะเขาใชงานได  

 

 
 

  7.1 เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย 
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 7.2 เว็บเพจแสดงคะแนนผลการสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 

 

 
 

 7.3 เว็บเพจแสดงรายการบทเรียน 3 หนวย  
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 7.3.1 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 

 
 

 

 1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 1  
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2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม  

(1) สวนประกอบของโปรแกรม 

 

 
 

(2) เว็บเพจแสดงทูลบารและเมนูบาร 
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(3) เว็บเพจแสดงตัวละครและเวที 

 

 
 

3) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 1.2 องคประกอบหลักของโปรแกรม 

(1) เว็บเพจแสดงกลุมบล็อกคําสั่ง 
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(2) เว็บเพจแสดงลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

 
 

 4) เว็บเพจแสดงกิจกรรม 
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 5) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 1 

 

 
 

7.3.2 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 
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1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 2 

 

 
 

2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 2.1 ตัวละครและฉากหลัง  

(1) เว็บเพจแสดงการสรางตัวละครและฉากหลัง 
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 (2) เว็บเพจแสดงเครื่องมือวาดรูป 

 

 
 

3) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 (1) เว็บเพจแสดงเสียงตัวละครและเสียงประกอบ 
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 (2) เว็บเพจแสดงชุดตัวละครและภาพฉากหลัง 

 

 
 

 4) เว็บเพจแสดงกิจกรรม 
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 5) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 2 

 

 
 

7.3.3 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
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1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 3 

 

 
 

2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 3.1 การสรางสคริปต 

(1) เว็บเพจแสดงการสรางสคริปต 
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(2) เว็บเพจแสดงการจัดการสคริปต 

 

 
 

3) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 (1) เว็บเพจแสดงการควบคุมการทํางานของโปรแกรม 
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 (2) เว็บเพจแสดงการสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

 
 

 4) เว็บเพจแสดงกิจกรรม 
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 5) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 3 

 

 
 

 8. เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนรวม 3 หนวย 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ผูวิจัยไดทดสอบหาประสิทธิภาพแลวสรุปการวิจัย อภิปรายผล 

และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

  

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

   1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป  

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

 1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจาก บทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน  

 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
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  1.3.2 นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท่ีสรางข้ึนมีความ

คิดเห็นในระดับมาก 

         1.4 วิธีการดําเนินการวิจัย 

           1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง      

   1) ประชากร  ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ในภาคเรียนท่ี 2               

ปการศึกษา 2557  จํานวน 451 คน   

   2) กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย โดยการสุมแบบกลุม  จํานวน 42 คน 

 1.4.2 เครื่องมือการวิจัย   

  1) บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2            

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18   

  2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 

  3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน        

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18 

    1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยทําการรวบรวมขอมูลดวยตนเองโดยทดลอง   

ทีละหนวยการเรียน  จากนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน  42 คน  โดยเก็บขอมูลดังนี้  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน

แบบทดสอบหลังเรียน  กิจกรรมปฎิบัติระหวางเรียน  เก็บขอมูลเพ่ือหาความกาวหนา(t-test ) และ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ( 21 EE ) ของนักเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

โดยแบงเปนหนวยดังนี้ 
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                หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับโปรแกรม 

              1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน 

                   หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง              

                1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน                                                      

        หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   

              1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน

     2) แบบสอบถามความคิดเห็น เก็บขอมูลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  จากนักเรียนเม่ือเรียนครบทุกหนวยเสร็จสิ้น        

          1.5 ผลการวิจัย 

  จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

  1.5.1-ประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  

พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท้ัง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ คือ 80.67/79.33 

79.67/80.33 81.67/81.00  ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 

 1.5.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 18  พบวา ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขายมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.5.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 

พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายมีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  ในระดับมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 จากผลของการวิจัย  บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 สามารถอภิปรายผล       

ตามผลของการวิจัยไดดังนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนตามกระบวนการวิจัย พบวา ท้ัง 3 

หนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เนื่องจาก ผูวิจัยไดพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนไปตามข้ันตอนของการพัฒนาบทเรียน ของ ADDIE Model 

ประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) การวิเคราะห 2) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

3) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 4) การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไป

ทดลองใช และ 5) การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายนี้ผูวิจัยไดนําแนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนผานเครือขายมาเปนแนวคิด

ในการออกแบบและพัฒนาระบบ จากการศึกษา พบวา ในข้ันตอนการวิเคราะห เปนข้ันตอนของการ

วิเคราะหสิ่งจําเปนพ้ืนฐานในการนํามาพัฒนา  

 การออกแบบหนาเว็บ ไดนําแนวคิดของ จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539) และ แมกกริล 

(Mcgreal, 1997) มาประยุกตใชในสวนหนาหลักประกอบดวย 1) แนะนําการเรียน 2) งานทะเบียน 

3) ฐานความรู 4) ประเด็นคําถาม 5) รายละเอียดของหนวยการเรียน และ 6) เขาสูบทเรียน  

  1. แนะนําการเรียน  ประกอบดวย  ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํา

นักเรียนในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดง

รายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 
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การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียน  ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูล

หนังสื่อท่ีผูเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือหาความรูเพ่ิมเติมได 

 2. เว็บเพจงานทะเบียน  เปนสวนท่ีผูเรียนใชในลงทะเบียนเรียน แกไขขอมูลสวนตัว 

และดูผลการเรียนของผูเรียน โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 3 สวนคือ 1)ลงทะเบียนเรียน เปนสวนท่ีผูเรียน

ใหมใชลงทะเบียน 2) แกไขขอมูลประวัติ เปนสวนท่ีผูเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง 

3) ผลการเรียน เปนสวนท่ีผูเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียน

ของตนเอง  

 3. ฐานความรู  เปนสวนท่ีสนบัสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความนาเชื่อถือ

ของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว 

 4. ประเด็นคําถาม  เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีผูเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

  5. สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย  โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

  6. เขาสูบทเรียน  เปนสวนท่ีผูเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยผูเรียนจะตองมีชื่อ และ

รหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ สวนนี้

ประกอบดวย 1) หนาลงทะเบียนเขาสู 2) ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย 3)บทเรียน 4) ทดสอบหลัง

เรียน 3 หนวย  

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ไดมีการออกแบบและพัฒนาอยางเปนระบบ โดยมีประสิทธิภาพของ

บทเรียนตามเกณฑ 80/80  ซ่ึงเปนความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให

นักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคถึงระดับเกณฑท่ีคาดหวังไว  สอดคลองกับงานวิจัยของ    

เพชรพล เจริญศักดิ์ (2543) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชา

คณิตศาสตร เรื่องทฤษฎีบทของปทาโกรัสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  ในโรงเรียนสังกัดกรม

สามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2.2 การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย  โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  ระหวางเรียน  และหลังเรียน  

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน  อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้ง

ไวนั่น หมายความวานักเรียนมีการเรียนรู ในเรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  เพ่ิมข้ึน
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จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน

เปนไปตามข้ันตอนของการพัฒนา  มีการทดสอบประสิทธิภาพกอนนําไปใชจริง  นักเรียนเปนผูดําเนิน

กิจกรรมการเรียนดวยตนเองอยางอิสระ  สามารถเรียนไดตามความสามารถของตน  สามารถทบทวน

การเรียนไดตลอดเวลา  สอดคลองกับงานวิจัยของ ทม พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใน

โรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน พบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับมาก  ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว  ซ่ึงสวนใหญนักเรียนเห็นวา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเรียนไดสะดวกและรวดเร็วกวาการเรียนตามปกติ  เปนการเรียน

รูปแบบใหมนาสนใจ  การนําเสนอนาสนใจไมนาเบื่อ  นักเรียนมีความรูสึกวาอิสระในการเรียน  

รูปแบบการเรียนยืดหยุนตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ทําใหนักเรียนรูสึกวาวิธีการเรียน

แบบนี้ไมเครียด  นักเรียนสามารถศึกษาลวงหนาไดกอนวาครูผูสอนจะสอนอะไร  ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของ  ทม พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย             

วิชาคณิตศาสตร เรื่องทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการ

ประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายอยูในระดับมาก 

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 จากการวิจัย พบวาการวิเคราะหพ้ืนฐานความรูเดิมของนักเรียนมีผลตอ

ประสิทธิภาพการเรียน ดังนั้นครูผูสอนควรมีการวิเคราะหพ้ืนฐานความรูเดิมของนักเรียนดวย จะทํา

ใหบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนประสบผลสําเร็จ 

  3.1.2 จากการวิจัย พบวากอนใหนักเรียนทํากิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานครูผูสอน

ตองปฐมนิเทศนักเรียนกอน เพ่ือทําความเขาใจกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  3.1.3 จากการวิจัย พบวาครูผูสอนจะตองมีความรูความสามารถดานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรเปนอยางดี ท่ีจะสามารถแกปญหาเบื้องตนของระบบ ระหวางนักเรียนทําการเรียน และ

คอยใหคําแนะนําระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

  3.1.4 จากการวิจัย พบวา เครือขายคอมพิวเตอรเปนปจจัยสําคัญของการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงานนี้ ดังนั้นครูครูผูสอนจะตองวางระบบเครือขายท่ีดี และเปนระบบ สามารถจัดสรรค

ทรัพยากรใหกับนักเรียนอยางเหมาะสม 

  3.1.5 จากการวิจัย พบวา ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ครูผูสอนจะตองเตรียมอุปกรณสําหรับนักเรียน เชนชุดหูฟง สําหรับนักเรียน โปรแกรม Browser ท่ี

สามารถรองรับการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

         3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 จากการวิจัย พบวาควรมีการนําบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมาเปรียบเทียบกับการสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ท่ีใชวิธีการสอนแบบอ่ืน  

  3.2.2 จากการวิจัย  พบวา  ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ในหนวยอ่ืน ๆ ท่ีมีการวัดทักษะพิสัยตอไป 
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ครู คศ.3 ชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนบานคาย  
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รายละเอียดชุดวิชา 

คําอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ง 22103  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

 ศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอรในการแกปญหาหรือสรางผลงาน   

ตาง ๆ เชน การทําแอนิเมชั่น การจําลองทางวิทยาศาสตร เกม ดนตรี ศิลปะ และการสรางสื่อแบบมี

ปฏิสัมพันธ หลักการโปรแกรมเบื้องตน โครงสรางและสวนประกอบของโปรแกรม การใชชุดคําสั่ง

พ้ืนฐาน การเขียนโปรแกรมดวยโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า การใชงานตัวแปรตัว

ดําเนินการ การออกแบบและสรางโปรเจกต 

 สามารถแกปญหา และประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยในการสราง และนําเสนอ

ชิ้นงาน จากจินตนาการ และความคิดสรางสรรค อยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

ผลการเรียนรู 

 1. อธิบายข้ันตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร 

 2. ใชคําสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

 3. กําหนดและใชงานตัวแปร 

 4. ใชโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า 

 5. สรางชิ้นงานจากจินตนาการอยางสรางสรรค 

รายช่ือหนวยการสอน 

 หนวยท่ี 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 หนวยท่ี 2  ตัวละครและฉากหลัง 

 หนวยท่ี 3  การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 หนวยท่ี 4  การใชกลุมคําสั่งการรับรูการสัมผัสของตัวละคร 

 หนวยท่ี 5  การใชกลุมคําสั่งตัวดําเนินการ 

 หนวยท่ี 6  การใชกลุมคําสั่งรูปราง 

 หนวยท่ี 7  การใชกลุมคําสั่งเสียง 

 หนวยท่ี 8  การใชกลุมคําสั่งปากกา 

 หนวยท่ี 9  การใชกลุมคําสั่งตัวแปรและรายการ 

 หนวยท่ี 10  การใชกลุมคําสั่งการกระจาย 
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หนวยที่ 1 

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 
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หนวยที่ 1  

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม  
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

1.1.3 ตัวละครและเวที  

ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําส่ัง 

1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

แนวคิด 

1. องคประกอบของโปรแกรม ประกอบดวย สวนประกอบของโปรแกรมแบงออกเปน 7 

สวนหลักท่ีทําหนาแตกตางกัน ทูลบารและเมนูบาร เปนเครื่องและรายการคําสั่งท่ีใชในโปรแกรม และ 

ตัวละครและเวที เปนองคประกอบหลักของโปรแกรม 

2. บล็อกคําสั่งเปนหมวดตาง ๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละหมวด เม่ือ

คลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น ลักษณะของบล็อกคําสั่งในโปรแกรมจะแบง

ลักษณะของบล็อกคําสั่งออกเปน 6 ลักษณะ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของโปรแกรม ทูบารและเมนูบาร ตัวละครและเวทีของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “บล็อกคําสั่ง”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีบล็อกคําสั่ง       

และลักษณะของบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 
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ตอนที่ 1.1  

องคประกอบของโปรแกรม 
 

หัวเรื่อง  

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

 1. สวนประกอบหลักๆ ในโปรแกรม Scratch จากรูปสามารถแบงออกเปนสัดสวนไดดังนี้  

1. ทูลบารและเมนูบาร 2. เวทีสําหรับตัวละคร 3. รายการตัวละครและเวที 4. ขอมูลของเวทีหรือ

ตัวละครท่ีถูกเลือก 5. พ้ืนท่ีสําหรับเขียนโปรแกรมสคริปต ชุดตัวละคร (ฉากหลังเวที) และเสียง

ประกอบ ของเวทีหรือตัวละครท่ีถูกเลือก 6. บล็อกคําสั่งหมวดตางๆ ซ่ึงแยกตามสีแตกตางกัน        

7. บล็อกคําสั่งตางๆ ในหมวดท่ีถูกเลือก 

 2. ทูลบาร ประกอบไปดวย ปุมตางๆ สําหรับงานท่ีใชบอยๆ ทําใหสะดวกในการใชงาน 

เพียงคลิกท่ีปุมเม่ือตองการทํางานนั้นๆ 

 3. ตัวละครและเวทีท่ีใชในแตละโปรเจก จะปรากฏอยูในรายการใตเวที เปรียบเสมือนหอง

แตงตัวของตัวละครกับหองเก็บฉากเวที โดยมีเสนแบงก้ันอยู หองเก็บฉากเวทีจะอยูซายมือ สวน

หองแตงตัวจะอยูดานขวามือ แตละตัวละครรวมท้ังเวที จะมีชื่อกํากับอยูใตภาพ ตัวละครหรือฉาก

เวทีท่ีถูกเลือกจะมีกรอบสีฟาลอมรอบอยู  

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “สวนประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมายและความสําคัญของสวนประกอบของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ทูลบารและเมนูบาร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับการ

ใชงานทูลบารและเมนูบารไดถูกตอง 

 3. หลังจากศึกษาเรื่อง “ตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายรายละเอียด

ของตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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ตอนที่ 1.2  

บล็อกคําสั่ง    
 

หัวเรื่อง  

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

  

แนวคิด 

 1. กลุมบล็อกคําสั่งเปนหมวดตางๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละ

หมวด เม่ือคลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น โดยบล็อกคําสั่งท่ีปรากฎ     

จะข้ึนกับวา ณ ขณะนั้น เลือกตัวละครหรือเวทีอยู 

 2. ลักษณะของบล็อกคําสั่งสามารถแบงออกตามลักษณะรูปรางของบล็อกคําสั่งและการใช

งานของแตละบล็อกวางตอกัน 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “กลุมบล็อกคําสั่ง” แลว นักเรียนสามารถบอกความหมายและ

ความสําคัญของสวนกลุมบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ลักษณะของบล็อกคําสั่ง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับ

ลักษณะของบล็อกคําสั่งและการใชงานไดถูกตอง 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อดุล บุญเจริญ 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

1. การสรางตัวละครและฉากหลัง การสรางตัวละครข้ึนมาเพ่ือใชแสดงบทบาทหนาท่ีบนเวที 

ตามวัตถุประสงคท่ีไดออกแบบไว สวนฉากหลังหรือเวที แสดงภาพบรรยากาศ และสิ่งแวดลอมใน

สถานท่ีหนึ่ง ๆ โดยตัวละครและฉากหลังสรางเครื่องมือวาดรูปของโปรแกรม 

2. เสียงและชุดตัวละคร เสียงประกอบดวย เสียงของตัวละคร และเสียงประกอบ การแสดง

เสียงตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนเสียงจากไฟลท่ีมีอยู หรือไฟลเสียงท่ีบันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound 

Recorder) ซ่ึงอยูในโปรแกรม Scratch ไฟลเสียง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําไดหลายวิธี เม่ือ

คลิกแทป Costumes หรือแทป Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการ

สรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงและชุดตัวละคร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการแทรกเสียง

ตัวละคร และสรางชุดตัวละครไดถูกตอง 
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ตอนที่ 2.1  

การจัดการตัวละครและฉากหลัง       
 

หัวเรื่อง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 

แนวคิด 

 1. การสรางตัวละครใหมๆ เพ่ิมเขามาในโปรเจกสามารถทําไดหลายวิธี โปรแกรม scratch 

มีโปรแกรมสําหรับวาดรูปมาใหดวย ถาตองการเลือกตัวละครเอง โปรแกรมจะแสดงคลังตัวละคร

ในหมวดตางๆ มาใหเลือก 

 2. เครื่องมือวาดรูปในโปรแกรมวาดรูป (Paint Editor) มีเครื่องมือในการสรางตัวละคร

และฉากหลังดวยตนเองคลายกับการวาดรูปปกติ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางตัวละครและฉาก” แลว นกัเรียนสามารถอธิบายการ

สรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เครื่องมือวาดรูป” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการใชเครื่องมือ

วาดรูปไดถูกตอง 
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ตอนที่ 2.2  

เสียงและชุดตัวละคร       
 

หัวเรื่อง  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

 1. เสียงตัวละครและเสียงประกอบ โปรแกรม scratch สามารถใสเสียงใหตัวละครได โดย

เพ่ิมเสียงจากแฟมเสียง หรือจากการบันทึกเสียงของผูใชงานเอง 

 2. ชุดตัวละครและฉากหลังเปนการแสดงรูปรางทาทางของตัวละคร และการแสดงฉาก  

พ้ืนหลัง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําไดหลายวิธี เม่ือคลิกแทป Costumes หรือแทป 

Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงตัวละครและเสียงประกอบ” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

การแทรกเสียงตัวละครและแทรกเสียงตัวละคร เสียงประกอบไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ชุดตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสราง

ชุดตัวละครและฉากไดถูกตอง 
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หนวยที่ 3  

การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อดุล บุญเจริญ 
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หนวยที่ 3  

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

3.1.1 การสรางสคริปต 

3.1.2 การจัดการสคริปต 

ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

แนวคิด 

1. การเขียนสคริปต คือ การวางบล็อกคําสั่งในตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวทีทํางานรวมกัน 

โดยท่ีตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวที สามารถมีไดหลายสคริปตหรือไมมีสคริปตเลยก็ได 

2. หลักการการเขียนโปรแกรม ในการเขียนโปรแกรมบางภาษาคอมพิวเตอรก็มีหลักการและ

แนวคิดเหมือนกันบาง ตางกันบาง ประกอบดวย การควบคุมการทํางานของโปรแกรม และการสื่อสาร

ภายในและภายนอกของโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง ตัวละครตาง ๆ และเวที สามารถ

ติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการเขียนสคริปต

พ้ืนฐานไดถูถตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการเขียนโปรแกรม”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหลักเขียน

โปรแกรมไดถูกตอง 
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ตอนที่ 3.1  

การเขียนสคริปต 

 

หัวเรื่อง  

 3.1.1 การสรางคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

  

แนวคิด 

 1. การสรางสคริปตใหกับตัวละครหรือเวที เริ่มตนดวยการเลือกตัวละครหรือเวทีกอน 

จากนั้นคลิกแทปสคริปต ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีสําหรับเขียนสคริปต 

 2. การจัดการสคริปต บล็อกคําสั่งจะทํางานหรือทําหนาท่ีอยางใดอยางหนึ่ง โดยท่ีบาง

บล็อกจะทํางานไดนั้นตองรับขอมูลเพ่ิมเติม บางบล็อกสามารถคืนขอมูลได บางบล็อกสามารถท้ัง

รับท้ังคืนขอมูล ท้ังนี้ข้ึนอยูกับหนาท่ีและวัตถุประสงคของแตละบล็อก 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสรางสคริปต

ใหกับตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการจัดการ

เก่ียวกับสคริปตตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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ตอนที่ 3.2  

หลักการเขียนโปรแกรม 
 

หัวเรื่อง  

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

แนวคิด 

 1. การควบคุมการทํางานของโปรแกรม การทํางานแบบเรียงลําดับ การควบคุมลําดับการ

ทํางานแบบวนซ้ํา และการควบคุมลําดับการทํางานแบบมีเง่ือนไข  

 2. การสื่อสารภายในและภายนอกของโปรแกรม ขณะโปรแกรมทํางาน ผูใชสามารถ

ติดตอสื่อสารกับโปรแกรมได โดยการติดตอหรือใหขอมูลกับโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง       

ตัวละครตางๆ และเวที สามารถติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การควบคุมการทํางานของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถการ

ควบคลุมการทํางานของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายการสื่อสารระหวางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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ตารางภาคผนวกท่ี 1  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี  1  ความรูเบื้องตน   

   เก่ียวกับโปรแกรม  

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะ 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 1.1  องคประกอบของโปรแกรม        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “สวนประกอบของโปรแกรม” 

แลว นักเรียนสามารถบอกความหมายและ

ความสําคัญของสวนประกอบของโปรแกรมได

ถูกตอง 

 

1 

 

 
   1 

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ทูลบารและเมนูบาร” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับการใชงานทูลบาร

และเมนูบารไดถูกตอง 

 

1 

 

1 

 

 
  

 

 

 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “ตัวละครและฉากหลัง” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายสวนตางของตัวละครและ

ฉากหลังไดถูกตอง 

1  
 

 
1   

 

ตอนท่ี 1.2  บล็อกคําส่ัง        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “กลุมบล็อกคําสั่ง” แลว   

นักเรียนสามารถบอกความหมายและความสําคัญ

ของสวนกลุมบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 

 

1 

 

 

 

1 
   

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ลักษณะของบล็อกคําสั่ง” แลว   

นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับลักษณะของบล็อก

คําสั่งและการใชงานไดถูกตอง 

1  
 

 

 

 
1  

 

รวม 5 1 1 1 1 1 10 

 

หมายเหตุ  ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ตารางภาคผนวกท่ี 2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี  2  ตัวละครและฉากหลัง  

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะ 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 12.1  การจัดการตัวละครและฉากหลัง        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางตัวละครและฉาก” 

แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสรางตัวละครและ

ฉากหลังไดถูกตอง 

1 1      

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เครื่องมือวาดรูป” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการใชเครื่องมือวาดรูปได

ถูกตอง 

2 1 1   
 

 
 

ตอนท่ี 12.2  เสียงและชุดตัวละคร        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงตัวละครและเสียง

ประกอบ” แลว   นักเรียนสามารถอธิบายการแทรก

เสียงตัวละครและแทรกเสียงตัวละคร เสียงประกอบ

ไดถูกตอง 

 

1 

 

 

 

 
1    

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ชุดตัวละครและฉากหลัง” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการสรางชุดตัวละครและ

ฉากไดถูกตอง 

1  1 
 

 
   

รวม 5 2 2 1 0 0 10 

 

หมายเหตุ ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ตารางภาคผนวกท่ี 3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรม 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 13.1  การเขียนสคริปต        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางสคริปต” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการสรางสคริปตใหกับตัว

ละครและฉากหลังไดถูกตอง 

1 1 1    

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการสคริปต” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการจัดการเก่ียวกับสคริปต

ตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 1  1  
 

 

 

ตอนท่ี 13.2  หลักการเขียนโปรแกรม        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการควบคุม

การทํางานของโปรแกรมไดถูกตอง  

1 1 
 

1 
   

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสื่อสารภายในและภายนอก

โปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถสรางอธิบายการ

สื่อสารระหวางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

1  
 

 

 

1 
  

 

รวม 3 3 2 2 0 0 10 

 

หมายเหตุ ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน และ 

   ความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 1 เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

1 6 7 1 1 

2 6 8 2 4 

3 5 8 3 9 

4 7 9 2 4 

5 5 7 2 4 

6 2 7 5 25 

7 3 8 5 25 

8 4 7 3 9 

9 4 7 3 9 

10 4 6 2 4 

11 2 8 6 36 

12 3 9 6 36 

13 4 9 5 25 

14 5 8 3 9 

15 3 9 6 36 

16 6 9 3 9 

17 4 7 3 9 

18 2 9 7 49 

19 2 7 5 25 

20 4 8 4 16 

21 2 8 6 36 

22 1 8 7 49 

23 4 9 5 25 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

24 4 8 4 16 

25 4 8 4 16 

26 3 8 5 25 

27 4 9 5 25 

28 3 8 5 25 

29 4 7 3 9 

30 3 8 5 25 

รวม 113 238 125 595 

n = 30 

 

หาคา t-test 

คา          t    =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D  

 

 

แทนคา   t    =       
( ) ( )

29
12559530

125
2−×

 

 

   =         14.271 
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ตารางภาคผนวกท่ี 5  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน  

   และความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 

นักเรียน คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

1 5 7 2 4 

2 5 7 2 4 

3 6 8 2 4 

4 5 7 2 4 

5 5 7 2 4 

6 6 7 1 1 

7 4 8 4 16 

8 5 7 2 4 

9 5 8 3 9 

10 7 7 0 0 

11 7 8 1 1 

12 5 8 3 9 

13 5 7 2 4 

14 3 7 4 16 

15 5 8 3 9 

16 5 8 3 9 

17 2 8 6 36 

18 5 9 4 16 

19 7 10 3 9 

20 5 8 3 9 

21 3 8 5 25 

22 4 9 5 25 
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ตารางภาคผนวกท่ี 5  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

23 5 9 4 16 

24 5 9 4 16 

25 5 9 4 16 

26 5 8 3 9 

27 5 8 3 9 

28 5 9 4 16 

29 4 9 5 25 

30 6 9 3 9 

รวม 149 241 92 334 

n = 30 

 

หาคา t-test 

คา    t      =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
 

 

แทนคา   

        t      =       
( ) ( )

29
9233430

92
2−×

 

 

          =         12.560 
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ตารางภาคผนวกท่ี 6  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน  

   และความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

1 5 8 3 9 

2 5 8 3 9 

3 3 8 5 25 

4 6 8 2 4 

5 4 7 3 9 

6 4 7 3 9 

7 5 8 3 9 

8 5 8 3 9 

9 5 8 3 9 

10 6 9 3 9 

11 5 9 4 16 

12 5 9 4 16 

13 4 9 5 25 

14 2 9 7 49 

15 4 9 5 25 

16 5 8 3 9 

17 3 8 5 25 

18 4 9 5 25 

19 4 8 4 16 

20 5 8 3 9 

21 4 9 5 25 

22 2 7 5 25 

23 4 9 5 25 



172 

ตารางภาคผนวกท่ี 6  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) (D) ยกกําลังสอง (D)2 

24 4 7 3 9 

25 4 8 4 16 

26 3 7 4 16 

27 4 8 4 16 

28 3 9 6 36 

29 5 8 3 9 

30 5 7 2 4 

รวม 127 244 117 497 

 

n = 30 

 

หาคา t-test 

คา         t         =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
 

 

แทนคา 

             t       =       
( ) ( )

29
11749730

117
2−×

 

 

            =     17.299 
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ภาคผนวก จ 

ตารางแสดงคะแนนกิจกรรม คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

คาเฉลี่ย คาประสิทธิภาพของกระบวนการและคาประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 7  แสดงคะแนนกิจกรรม  คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย คารอยละ 

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 1 

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน(E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

1 7 7 

2 8 8 

3 8 8 

4 7 9 

5 8 7 

6 7 7 

7 8 8 

8 9 7 

9 9 7 

10 8 6 

11 7 8 

12 8 9 

13 8 9 

14 9 8 

15 8 9 

16 8 9 

17 9 7 

18 8 9 

19 8 7 

20 8 8 

21 8 8 

22 7 8 

23 9 9 

24 9 8 

25 8 8 
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ตารางภาคผนวกท่ี 7  (ตอ) 

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน(E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

26 8 8 

27 8 9 

28 8 8 

29 9 7 

30 8 8 

รวม 242 238 

คาเฉลี่ย 8.07 7.93 

รอยละ 80.67 79.33 

n = 30  

 

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    80.67 

            E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =     79.33 
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ตารางภาคผนวกท่ี 8  แสดงคะแนนกิจกรรม  คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย  คารอยละ   

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 2 

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

1 8 7 

2 8 7 

3 8 8 

4 8 7 

5 6 7 

6 8 7 

7 9 8 

8 9 7 

9 8 8 

10 8 7 

11 8 8 

12 8 8 

13 9 7 

14 8 7 

15 8 8 

16 8 8 

17 8 8 

18 8 9 

19 8 10 

20 8 8 

21 8 8 

22 8 9 

23 8 9 

24 7 9 

25 8 9 
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ตารางภาคผนวกท่ี 8  (ตอ)   

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

26 7 8 

27 8 8 

28 9 9 

29 8 9 

30 7 9 

รวม 239 241 

คาเฉลี่ย 7.97 8.03 

รอยละ 79.67 80.33 

n = 30  

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    79.67 

            E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =    80.33 
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ตารางภาคผนวกท่ี 9  แสดงคะแนนกิจกรรม คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย คารอยละ   

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการคาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 3 

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

1 8 8 

2 8 8 

3 8 8 

4 8 8 

5 8 7 

6 7 7 

7 8 8 

8 9 8 

9 9 8 

10 8 9 

11 8 9 

12 9 9 

13 8 9 

14 9 9 

15 8 9 

16 8 8 

17 8 8 

18 8 9 

19 7 8 

20 7 8 

21 7 9 

22 8 7 

23 8 9 

24 8 7 

25 9 8 
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ตารางภาคผนวกท่ี 9  (ตอ)   

 

นักเรียน คะแนนกิจกรรม (E1) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

ลําดับท่ี (10 คะแนน) (10 คะแนน) 

26 9 8 

27 9 8 

28 9 8 

29 8 8 

30 9 6 

รวม 245 243 

คาเฉลี่ย 8.17 8.10 

รอยละ 81.67 81.00 

n = 30  

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    81.67 

        E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =    81.00 
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ภาคผนวก  ฉ 

ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก 

ของแบบทดสอบกอนเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 10  แสดงการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียน   

   ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  

 

ขอท่ี หนวยท่ี 1 หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 3 

P r p r p r 

1 0.77 0.60 0.73 0.53 0.73 0.53 

2 0.67 0.40 0.67 0.27 0.67 0.27 

3 0.60 0.27 0.60 0.27 0.60 0.67 

4 0.70 0.60 0.70 0.60 0.70 0.60 

5 0.40 0.53 0.47 0.40 0.47 0.40 

6 0.57 0.33 0.73 0.53 0.73 0.53 

7 0.57 0.47 0.63 0.33 0.63 0.33 

8 0.50 0.20 0.73 0.40 0.77 0.33 

9 0.50 0.33 0.47 0.40 0.47 0.40 

10 0.73 0.27 0.73 0.40 0.73 0.40 

คา p อยูระหวาง 0.40-0.77     คา r  อยูระหวาง  0.20 – 0.60 
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ตารางภาคผนวกท่ี 11  แสดงการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

   หลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเทคโนโลยี 

   สารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

ขอท่ี หนวยท่ี 1 หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 3 

P r p r p r 

1 0.70 0.47 0.70 0.60 0.73 0.53 

2 0.63 0.33 0.67 0.27 0.67 0.27 

3 0.60 0.27 0.47 0.40 0.60 0.67 

4 0.70 0.60 0.70 0.60 0.70 0.60 

5 0.50 0.33 0.63 0.20 0.50 0.33 

6 0.63 0.20 0.70 0.60 0.73 0.53 

7 0.60 0.40 0.73 0.27 0.63 0.33 

8 0.73 0.40 0.63 0.60 0.77 0.33 

9 0.47 0.40 0.70 0.33 0.50 0.33 

10 0.73 0.40 0.60 0.67 0.73 0.40 

คา p อยูระหวาง 0.47.-0.77     คา r  อยูระหวาง  0.20 – 0.60 
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ตารางภาคผนวกท่ี 12  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 1 (n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

3 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 6 36 

4 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 

5 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

6 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 6 36 

7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 

8 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 4 16 

9 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

10 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 2 4 

11 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 3 9 

12 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

14 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

15 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 5 25 

16 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 4 16 

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

18 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

19 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 7 49 

20 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

21 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 7 49 

22 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 8 64 

23 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 4 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

25 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 4 16 

26 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

27 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 2 4 

28 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

29 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 5 25 

30 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
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ตารางภาคผนวกท่ี 12  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

∑ 23 20 18 21 12 17 17 15 15 22 180 1260 

p 0.77 0.67 0.6 0.7 0.4 0.57 0.57 0.5 0.5 0.73 6.00   

q 0.23 0.33 0.4 0.3 0.6 0.43 0.43 0.5 0.5 0.27 4.00   

pq 0.18 0.22 0.24 0.21 0.24 0.25 0.25 0.25 0.25 0.2 2.28   

 

∑ pq  =2.28 
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.70  
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ตารางภาคผนวกท่ี 13  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  1(n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 

3 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 9 81 

4 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 9 81 

5 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

6 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 7 49 

7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 2 4 

8 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 9 81 

9 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

10 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 7 49 

11 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 7 49 

12 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 10 100 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 49 

14 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 9 81 

15 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 36 

16 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 7 49 

17 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 9 

18 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 6 36 

19 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

20 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 4 16 

21 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 4 16 

22 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 3 9 

23 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 3 9 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 2 4 

25 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 10 100 

26 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 7 49 

27 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 5 25 

28 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 5 25 

29 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 9 81 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
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ตารางภาคผนวกท่ี 13  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

∑ 21 19 18 21 15 19 18 22 14 22 188 1354 

p 0.7 0.63 0.6 0.7 0.5 0.63 0.6 0.73 0.47 0.73 6.3   

q 0.3 0.37 0.4 0.3 0.5 0.37 0.4 0.27 0.53 0.27 3.7   

pq 0.21 0.23 0.24 0.21 0.25 0.23 0.24 0.2 0.25 0.2 2.25   

 

 

∑ pq  =2.25 
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.70 
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ตารางภาคผนวกท่ี 14  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  2 (n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

3 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 6 36 

4 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 

5 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

6 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 

8 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 4 16 

9 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

10 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 3 9 

11 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 

12 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

14 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

15 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 36 

16 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

18 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

19 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

20 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

21 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

22 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

23 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 3 9 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

25 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 4 

26 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

27 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 3 9 

28 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

29 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
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ตารางภาคผนวกท่ี 14  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

 ∑ 22 20 18 21 14 22 19 22 14 22 194 1442 

p 0.73 0.67 0.6 0.7 0.47 0.73 0.63 0.73 0.47 0.73 6.47   

q 0.27 0.33 0.4 0.3 0.53 0.27 0.37 0.27 0.53 0.27 3.53   

pq 0.2 0.22 0.24 0.21 0.25 0.2 0.23 0.2 0.25 0.2 2.18   

 

 

∑ pq  =2.18  
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.74 
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ตารางภาคผนวกท่ี 15  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  2  (n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 3 9 

2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

4 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 2 4 

5 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 6 36 

6 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 5 25 

7 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 6 36 

8 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 4 16 

9 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 

10 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 64 

11 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

12 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 49 

13 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

15 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

16 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 

17 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 4 16 

18 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 7 49 

19 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

20 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 

24 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

25 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

26 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

27 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 7 49 

28 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 49 

29 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 7 49 

30 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 6 36 
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ตารางภาคผนวกท่ี 15  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

∑ 21 20 14 21 19 21 22 19 21 18 196 1468 

p 0.7 0.67 0.47 0.7 0.63 0.7 0.73 0.63 0.7 0.6 6.53   

q 0.3 0.33 0.53 0.3 0.37 0.3 0.27 0.37 0.3 0.4 3.47   

pq 0.21 0.22 0.25 0.21 0.23 0.21 0.2 0.23 0.21 0.24 2.21   

 

 

  ∑ pq  =2.21   
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.73 
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ตารางภาคผนวกท่ี 16  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  3 (n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

3 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 6 36 

4 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 

5 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

6 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 

8 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 4 16 

9 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

10 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 3 9 

11 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 

12 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

14 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

15 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 36 

16 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

18 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

19 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

20 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

21 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

22 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

23 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 3 9 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

25 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 3 9 

26 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

27 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 3 9 

28 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

29 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
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ตารางภาคผนวกท่ี 16  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

∑ 22 20 18 21 14 22 19 23 14 22 195 1447 

p 0.73 0.67 0.6 0.7 0.47 0.73 0.63 0.77 0.47 0.73 6.5   

q 0.27 0.33 0.4 0.3 0.53 0.27 0.37 0.23 0.53 0.27 3.5   

pq 0.2 0.22 0.24 0.21 0.25 0.2 0.23 0.18 0.25 0.2 2.17   

 

 

  ∑ pq  =2.17   
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.72 
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ตารางภาคผนวกท่ี 17  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  3  (n=30) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 

2 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 4 16 

3 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

4 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 3 9 

5 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 

6 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 

7 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 

8 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 4 16 

9 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 3 9 

10 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

11 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

12 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 6 36 

13 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 3 9 

14 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

15 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

17 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

18 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 36 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

20 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

21 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

22 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

23 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

25 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 8 64 

26 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

27 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 3 9 

28 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

29 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
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ตารางภาคผนวกท่ี 17  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

คนท่ี 

∑ 22 20 18 21 15 22 19 23 15 22 197 1469 

p 0.73 0.67 0.6 0.7 0.5 0.73 0.63 0.77 0.5 0.73 6.57   

q 0.27 0.33 0.4 0.3 0.5 0.27 0.37 0.23 0.5 0.27 3.43   

pq 0.2 0.22 0.24 0.21 0.25 0.2 0.23 0.18 0.25 0.2 2.17   

 

 

  ∑ pq  =2.17   
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.71 
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ภาคผนวก ช 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 18  การพิจารณาความสอดคลองของแบบสอบถาม 

 

ขอแบบสอบถาม 

คะแนนความ

คิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

 IOC 

1 2 3   

ดานเนื้อหา สวนนํา      

1. การนําเขาสูบทเรียนมคีวามนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 

2. บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 0 1 1 2 0.67 

3. การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ 1 0 1 2 0.67 

4. การแจงความคิดรวบยอดของเน้ือหาสามารถเขาใจไดงาย 1 1 1 3 1.00 

สวนเนื้อหา      

5. เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 0 1 1 2 0.67 

6. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 1 1 0 2 0.67 

7. บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรยีนมสีวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน 0 1 1 2 0.67 

8. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 1 1 1 3 1.00 

9. บทเรียนมีการยกตัวอยางในปรมิาณและโอกาสท่ีเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

สวนสรุป      

10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแตละตอนอยางเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

11. ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ 1 0 1 2 0.67 

ดานกราฟกและการออกแบบ 1 1 0 2 0.67 

12. ภาพเคลื่อนไหวชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากข้ึนในการนําเสนอข้ันตอน

และวิธีการ 1 1 1 3 1.00 

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกับเน้ือหา 

มีความชัดเจน 0 1 1 2 0.67 

14. ตัวอักษรท่ีใชมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

15. ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน 1 1 1 3 1.00 

ดานเทคนิค      

16. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีด ี 0 1 1 2 0.67 

17. บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนท่ีด ี 1 0 1 2 0.67 

18. การพัฒนาโปรแกรมมีความคดิสรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ 1 1 1 3 1.00 
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 จากตารางท่ี 18  แสดงถึงแบบสอบถามนี้มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค เนื่องจากมี

คา  0.67-1.00   ซ่ึงเขาใกลคา 1 ท้ังนี้คา IOC  ท่ียอมรับไววา แบบสอบถามมีความเท่ียงตรงคือมีคา

ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป ถาหากมีคานอยกวา 0.5 ถือวาขอสอบขอนั้นไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

จะตองตัดขอสอบนั้นออกไปหรือทําการปรับปรุงขอสอบขอนั้นใหม 
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แบบสอบถามความคิดเห็น 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาการเขียนโปรแกรม เรื่องการเขียนโปรแกรมสรางตัวละครเคล่ือนไหว 

 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย       ลงในชองวางท่ีตรงกับความคิดเห็น ซ่ึงมี 5 ระดับ  ดังนี้ 

           5    หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 

           4    หมายถึง     เหมาะสมมาก 

           3    หมายถึง    เหมาะสมปานกลาง 

           2     หมายถึง    เหมาะสมพอใช 

           1     หมายถึง    ไมเหมาะสม 

 

 

รายละเอียด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา สวนนํา      

1. การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ      

2. บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน      

3. การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ      

4. การแจงความคิดรวบยอดของเนื้อหาสามารถเขาใจไดงาย      

สวนเนื้อหา      

5. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      

6. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      

7. บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน      

8. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

9. บทเรียนมีการยกตัวอยางในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม      

สวนสรุป      

10. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแตละตอนอยางเหมาะสม      

11. ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ      
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รายละเอียด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ดานกราฟกและการออกแบบ      

12. ภาพเคลื่อนไหวชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากข้ึนในการนําเสนอ

ข้ันตอนและวิธีการ 

     

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกับ

เนื้อหา มีความชัดเจน 

     

14. ตัวอักษรท่ีใชมีความเหมาะสม      

15. ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน      

ดานเทคนิค      

16. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีดี      

17. บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนท่ีดี      

18. การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ      

 

ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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