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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.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ปจจุบันการศึกษาของไทยมีการนําเทคโนโลยีเขามามีบทบาททางการศึกษามากข้ึน

เพราะเทคโนโลยีมีความสําคัญตอการจัดการศึกษาในยุคสังคมสารสนเทศเปนอยางมาก  การเรียนรู

และ การจัดการเรียนการสอนเนนกระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีมีคอมพิวเตอร ระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ตเขามามีสวนในการจัดการเรียนการสอน  สื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือสงเสริมสนับสนุน

การจัดการการเรียนรู ใหนักเรียนเขาถึงความรู ทักษะกระบวนการ  

 นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษา ใน

โอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหา

ความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต(พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ หมวด 9 มาตรา 66, 

2542) และใชเวลาวางอยางสรางสรรค  มีความยืดหยุน  สนองความตองการของนักเรียนนักเรียน

สามารถศึกษาคนควาไดดวยตนเอง  ผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาสื่อการเรียนรูข้ึนเพ่ือนํามาใชใน

การเรียนการสอนไดหรือนําสิ่งตางๆ ท่ีมีอยูรอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนการสอน  

รวมถึงจัดทําและพัฒนาแหลงเรียนรูเพ่ือใชในการเรียนการสอนใหกับนักเรียน 

 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการจัดการเรียนการสอนผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตบนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการสอนอยางมีระบบ มีการ

นําสื่อตางๆ มาเปนตัวกลางในการถายทอดเนื้อหาความรูใหกับนักเรียนโดยอาศัยเว็บไซต ในการเรียน

ดวยบทเรียนบนเครือขายเครือขายนั้นนักเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได  จากสถานท่ีใด  ก็ไดข้ึนอยู

กับความพรอมของนักเรียน  นักเรียนไมจําเปนตองเรียนในหองเรียนเทานั้น  เพียงแคนักเรียน

สามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได  นักเรียนก็สามารถเขาไปศึกษาเนื้อหาในเรื่องท่ีตนเองสนใจ ประยุกต

เขากับการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

    1.1.1 การจัดเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  นั้นควรจัดการ

เรียนการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญ การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  ซ่ึงเปนการพัฒนา

ขีดความสามารถดานไอซีที ใหมีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับทักษะท่ีจําเปนของนักเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 ในสวนของทักษะดานความคิดสรางสรรค และทักษะดานไอซีที ปลูกฝงพ้ืนฐานดาน
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กระบวนการ ทักษะในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึงจะนําไปสูการคิดแกปญหาท่ีแปลกใหม หรือ

ประดิษฐคิดคนสิ่งท่ีแปลกใหมโดยการใชภาษาโปรแกรมท่ีเขาใจงาย ไมซับซอน กระตุนใหนักเรียนมี

ความตองการในการเรียนวิชาการโปรแกรมในข้ันสูง ในระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึน และเลือกเปนวิชาชีพ 

เพ่ือสรางแรงงานคุณภาพของประเทศดานไอซีที เขาสูประชาคมอาเซียน(สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2555, น. 1) การจัดการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

มีตัวชี้วัดระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยมุงหวังใหนักเรียนเกิดกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของ

เทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรคในการแกปญหาหรือสนองความตองการ สรางสิ่งของเครื่องใชหรือ

วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางถูกตองและปลอดภัย โดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพ่ือ

นําไปสูการสรางชิ้นงานหรือแบบจําลองความคิดและการรายงานผล เลือกใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากร หรือ

เลือกใชเทคโนโลยีท่ีไมมีผลกระทบกับสิ่งแวดลอม(หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช, 2551, น. 207) 

  1.1.2 ส่ือการเรียนการสอน  ในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานนั้น ควรเปนสื่อท่ีสามารถพัฒนานักเรียน ดานความคิดสรางสรรค 

และทักษะดานเทคโนโลยี  ดานกระบวนการ ทักษะในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึงจะนําไปสู

การคิดแกปญหา  หรือประดิษฐคิดคนสิ่งท่ีแปลกใหมโดยการใชภาษาโปรแกรมท่ีเขาใจงาย ไมซับซอน 

กระตุนใหนักเรียนมีความตองการในการเรียนวิชาการโปรแกรมในข้ันสูง ในระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึน 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

  1.2.1 การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  การเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน โรงเรียนบานคาย ปจจุบันสวนใหญยังไมบรรลุเปาหมาย เนื่องจาก

โปรแกรมภาษาท่ีใชยังคงซับซอนเกินความสามารถของนักเรียน โปรแกรมภาษาท่ีไมเหมาะสมกับ

นักเรียน และนักเรียนท่ีไมมีประสบการณการเขียนโปรแกรมมากอน อีกท้ังการจัดการเรียนการสอน

แบบเนนครูเปนศูนยกลาง ซ่ึงเปนการถายทอดความรูจากครูผูสอนสูนักเรียนดวยวิธีการบรรยายและ

สาธิต ไมไดเนนกระบวนการใหนักเรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติเขียนโปรแกรม จากกิจกรรมท่ีกําหนดข้ึน 

  1.2.2 ส่ือการสอนท่ีใชสวนใหญเปนสื่อการสอนแบบทิศทางเดียว ไดแก เครื่องฉาย

ภาพ หนังสือ และตํารา  สําหรับการคนควาเพ่ิมเติมยังไมเพียงพอทําใหนักเรียนไมสามารถแกปญหา 

หรือคิดสรางสรรคงาน จากการเขียนโปรแกรมได 

 1.3 สภาพท่ีเปนปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  1.3.1 การจัดการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ในปจจุบันพบวา  

นักเรียนสวนมากจะมีผลการเรียนในเรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  คอนขางต่ํา จาก

การวัดผลและประเมินของภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  
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สืบเนื่องมาจากการท่ีผูสอนใชวิธีการสอนแบบบรรยายและเปนผูสาธิตเองท้ังหมด  โดยไมคํานึงถึง

นักเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลทําใหการรับรูในการเรียน ทําไดเร็วชาตางกัน 

  1.3.2 ส่ือการสอน ในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน พบวาสื่อการสอนไมมี

ปฏิสัมพันธกับนักเรียน มักจะเปนสื่อดานเดียวไมสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลได  

เปนสื่อท่ีไมทันสมัย ไมสามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดการอยากเรียนรูไดตลอดเวลา ไมสนใจในสิ่งท่ี

เรียน สงผลใหนักเรียนไมสามารถเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพขาดการแสวงหาความรูดวยตนเอง ทําให

นักเรียนขาดทักษะและประสบการณในการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  สงผลใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

   จากปญหาในเรื่องการขาดแหลงเชื่อมโยงความรู ขาดแหลงปฏิสัมพันธ ท่ีกลาว

มาแลว ทําใหมีหลายหนวยงานพยายามท่ีจะแกปญหา โดยแบงไดเปน 3 ระดับคือ (1) ความพยายาม

ในการแกปญหาระดับโรงเรียน (2) ความพยายามในการแกปญหาระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และ    

(3) ความพยายามในการแกปญหาจากงานวิจัย   

   ในระดับโรงเรียนไดมีการจัดโครงการพัฒนาบุคลากร ใหความรูบุคลากรในดานการ

สรางสื่อการสอนท่ีเนนใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ทุกปการศึกษา สงบุคลากรเขารับการ

อบรมโปรแกรมการผลิตสื่อการเรียนการสอน รวมถึงการจัดโครงการประกวดสื่อการสอนกระตุนให

ผูสอนสรางสื่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  

   ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาไดสงเสริมใหผูสอนท่ีมีการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียน

การสอนในกลุมสาระ ไดเขารวมพัฒนาและประกวดสื่อการสอนอยางตอเนื่อง ประเมินผูสอน

หนวยงานดานนวตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน สงผลใหบุคลากรในเขตท่ีพ้ืนท่ีมีการ

พัฒนาทักษะการสรางและการใชสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส 

  ความพยายามในการแกปญหา จากงานวิจัยเก่ียวกับการใชชุดการเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย พบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จํานวน 2 เรื่อง ดังนี้ (1) วิชิต วงษทอง (2550) ทําวิจัยเรื่องการ

พัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQLสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย นครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา ท้ัง 3 หนวย มี

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

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05  (2) อัจฉราพร  ศิริสวัสดิ์

(2552) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย

โปรแกรม  Flip Album V.6  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2  ผลการวิจัยพบวา มี

ประสิทธิภาพ 85.74/84.37 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และหลังเรียนจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม  Flip Album 
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V.6  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีความกาวหนาทางการเรียนเทากับ 10.47  คิดเปนรอยละ 

73.54   ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม Flip Album V.6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  อยูในระดับมากท่ีสุด 

  โดยสรุป งานวิจัยเรื่องบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย พบวา  การใช

บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในการเรียนการสอนทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการ

เรียนเพ่ิมข้ึน 

 1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยจะดําเนินการแกปญหา 

  จากปญหาดานการจัดการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีกลาวขางตน 

ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีผานมาพบวา  แนวทางการแกไขปญหาท่ีเหมาะสมคือ การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยเนนการถายทอดเนื้อหาวิชาความรูและประมวลประสบการณตาง ๆ 

ไปทางเครือขายอินเทอรเน็ต นักเรียนจะรับความรูจากสื่อเหลานี้ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง โดย

นักเรียนสามารถกําหนดเวลาเรียน สถานท่ีเรียนและบริหารการเรียนของตนเองตามเวลาท่ีกําหนด 

จากระบบการศึกษาทางไกลบูรณาการดวยสื่อเทคโนโลยีทางดานเครือขายคอมพิวเตอรในดานของ

ความรวดเร็ว ในดานของการแสดงผลท่ีสามารถทําไดเหมือนจริง การสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายจึงสามารถชวยแกไขปญหาท่ีประสบอยู ทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  ดังนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

 

2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2            

โรงเรียนบานคาย สงักัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
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2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจาก บทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน  

2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน มีความกาวหนาทางการเรียน เพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ  .05 

3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ในระดับ มาก   

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

4.1 รูปแบบการวิจัย   การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา 

4.2 ประชากร      

  4.2.1 ประชากร  ท่ีใชในการวิจัย ครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา   

2557  จํานวน  451  คน 

4.3 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย   ไดแก เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน              

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ครอบคลุม (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   (2) 

ตัวละครและฉากหลัง  และ(3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 
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4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 

4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2557 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หมายถึง สื่อประสมท่ีมีการจัดระบบ 

เนื้อหาเสนอโดยใชสื่อคอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน เสนอเนื้อหาสาระ

ครอบคลุม 3 หนวยคือ  (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม (2) ตัวละครและฉากหลัง  และ (3) 

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ประกอบดวย 

เมนูแนะนําการเรียน เมนูงานทะเบียน เมนูฐานความรู เมนูประเด็นคําถาม เมนูรายละเอียดของหนวย

การเรียน เมนูเขาสูบทเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย แตละหนวยการเรียนประกอบดวย  

แบบทดสอบกอนเรียน  บทเรียนท่ีแบงตามหัวเรื่องยอย กิจกรรมหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แต

ละหนามีภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ แบบทดสอบหลังเรียน 3 หนวย 

5.2 การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน หมายถึง เนื้อหาสาระเก่ียวกับการเขียน

โปรแกรมพ้ืนฐาน ครอบคลุม 3 หนวยคือ  (1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม (2) ตัวละครและฉาก

หลัง  และ(3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

  5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท่ีไดจาก

กระบวนการ และ ผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) ไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบระหวางเรียน และ 80 ตัวเลขหลัง 

คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

  5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย  หลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  5.5 ความคดิเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน

แบบสอบถามของนักเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับนอย 

และระดับนอยท่ีสุด  โดยประเมิน 3 ดาน คือ (1) ดานเนื้อหา (2) ดานกราฟกและการออกแบบ และ

(3) ดานเทคนิค 

  5.6 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 

โรงเรียนบานคาย ท่ีเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

6.2 ไดแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย สําหรับรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐานในหนวยอ่ืน ๆ ตอไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18 วรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการวิจัยแบงออกเปน 8 หัวขอ ดังนี้ (1) บทเรียน

คอมพิวเตอร (2) ทฤษฎท่ีีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร (3) เครือขายคอมพิวเตอร (4) การ

ออกแบบระบบการสอน (5) การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต (6) การ

ทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร (7) โรงเรียนบานคาย และ (8) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การทบทวนศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยได

ศึกษาครวบคลุม เนื้อหาดังนี้ (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร (2) ประเภทบทเรียน

คอมพิวเตอร (3) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร (4)ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร  

  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นไดมีนักวิชาการกลาวถึงไวดังนี้ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กลาววา สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง                  

สื่อเทคโนโลยีท่ีใชกับคอมพิวเตอรแลวนําไปใชสอนแทนครูหรือสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ 

  ศิริชัย  นามบุรี (2542) ไดสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง 

บทเรียนสําเร็จรูปท่ีสรางข้ึนในลักษณะซอฟทแวรสําเร็จรูป (Package Software) นําไปสอน 

(Instruction) เนื้อหาใหมโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนบทเรียนหรือนําเสนอ

บทเรียนผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดตามระดับความสามารถของตนเอง ในบทเรียนมี

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนเพ่ือทดสอบกอนเรียน หลังเรียน จุดเดนท่ีสําคัญ คือ       

การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายสื่อ (Multimedia) ไดแก ประเภทขอความ (Text) รูปภาพ 

(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) โดยผูเรียนจะมีโอกาส

ไดปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียนผานเครื่องไมโครคอมพิวเตอรไดตลอดเวลา 
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  กิดานันท  มลิทอง (2548) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ เรียนสั้น ๆ 

วา “ บทเรียน ซี เอ ไอ ” เปนบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาสื่อประสมและอาจมีการใชคุณลักษณะ

ของสื่อหลายมิติในการเชื่อมโยงไปยังหัวขอยอยเพ่ือสะดวกในการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

เนื้อหาซ่ึงมีท้ังขอความ ภาพ และเสียง มีการตอบสนองกับบทเรียน โดยการทําแบบทดสอบ และ

ไดรับผลปอนกลับทันทีทําใหสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได  

  มนตชัย  เทียนทอง (2548) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร (CAI : Computer 

Assisted Instruction) จัดวาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภทหนึ่ง ท่ีนําเสนอองคความรูอยางเปนระบบ

และเปนข้ันตอน ตามหลักการเรียนรู โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจัดการและนําเสนอบทเรียน ซ่ึง

วงการศึกษาไดใหความสนใจและตื่นตัวในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนอยางมากเพ่ือนํามาใช  

ในการเรียนการสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองการเรียนรูในลักษณะตาง ๆ  

ท่ีจะนําไปสูการพัฒนาความสามารถทางดานสติปญญาของมนุษยไดอยางเต็มท่ี  

  สรุป บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบ โดยอาศัยศักยภาพ

ของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอ เปนเครื่องมือชวยครูในการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการเขียน

โปรแกรม ประกอบดวย บทเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีสามารถ

นําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม คือ นําเสนอไดท้ังขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

วีดิทัศน และเสียง นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถหรือมี

ปฏิสัมพันธ กับบทเรียน พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ อยางทันทีทันใด รวมท้ังสามารถประเมินและ

ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงเปนบทเรียนท่ี

สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 1.2 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร 

  นักวิชาการหลายทานไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังนี้  

  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543) บทเรียนนคอมพิวเตอรแบงออกได 5 ประเภท ดังนี้  

(1) แบบการเสนอเนื้อหา (Tutorial) (2) แบบฝกหัด (Drill and Practice) (3) แบบสรางสถานการณ

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

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา มีลักษณะเปนการนําเสนอ

เนื้อหา โดยการใชสื่อประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน โดยเริ่มจากบทนํา

ซ่ึงมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเนื้อหาโดยใหความรูแกผูเรียน

ตามท่ีผูออกแบบบทเรียนกําหนดไว และมีคําถามเพ่ือใหผูเรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียนประเมินผล

คําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนท่ีกําหนดในเนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง ก็มีการ

ใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑท่ีกําหนด บทเรียนแบบนี้ เปนบทเรียนข้ัน

พ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนท่ี
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เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือ

ทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีมุงการ

สอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและความสามารถของผูเรียนเปนรายบุคคล 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด เปนบทเรียนท่ีเนนใหผูเรียนทํา

แบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหาความรูเดิมแก

ผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนตอบ แลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตอง

เพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง เปนบทเรียนท่ีจําลอง

สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ

เสียคาใชจายสูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรูขอมูล การแนะนํา

ผูเรียนเก่ียวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว สวนมากบทเรียน

ประเภทนี้พัฒนาข้ึนมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชในการสอนวิชาเคมี

เพ่ือปองกันอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเรียนรูในสถานการณจริง 

  4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เปนบทเรียนท่ีใชเกมเพ่ือการ

เรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู เกิดความ

ตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับรูปแบบบทเรียน

แบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย             

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ การใชบทเรียนแบบนี้ นอกจาก

เพ่ือวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของคําถาม จาก

บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึงนาสนใจกวาและเปนการ

สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีกดวย 

  ทักษิณา สวนานนท (2530, น. 216–220) นักวิชาการไดจัดแบงประเภทลักษณะ

ของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตาง ๆ คลายคลึงกัน ซ่ึงสามารถสรุปเปนประเภทไดดังนี้    

(1) ใชเพ่ือการสอน (Tutoring) (2) การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) (3) การแกปญหา 

(Problem Solving) (4) การสรางสถานการณจําลอง (Stimulation) (5) การเลนเกม (Gaming) (6) 

บทสนทนา (Dialogue) (7) การสาธิต (Demonstration) (8) การทดสอบ (Testing) (9) การไตถาม 

(Inquiry) และ (10) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) 

  1. ใชเพ่ือการสอน เปนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม เปน

การเลียนแบบการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) มีคําอธิบาย (Explanations) ซ่ึง

ประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย ตัวอยางและแนวคิดท่ีจะสอนหลังจากท่ีนักเรียนไดศึกษา

แลวก็จะมีคําถาม (Questions) เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน ในแงตาง ๆ มีการ
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แสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) สามารถใหนักเรียน

ยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีนักเรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก (Records) 

การกระทําของนักเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไรเพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูให

นักเรียนบางคนได 

  2. การฝกและปฏิบัติ แบบการฝกและปฏิบัติสวนใหญจะใชเสริมเม่ือครูผูสอนไดสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับหรือใหนักเรียน

มาฝก จนถึงระดับท่ียอมรับไดบทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถาม คําตอบท่ีจะใหนักเรียนทํา

การฝกและปฏิบัติอาจตองใชหลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัด

นั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบ รวมท้ังอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสราง

รูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 

  3. การแกปญหา คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนน ใหฝก การคิด การตัดสินใจ 

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือน้ําหนักกับเกณฑแต

ละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปน อยางยิ่งท่ีจะตอง เขาใจ และมีความสามารถ

ในการแกปญหา กลาวคือ รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหาผูเรียน อาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบ

กอนท่ีจะเลือกขอมูลท่ีถูกได ซ่ึงการทําเชนนี้ ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบท่ีถูกเพียงอยางเดียว 

ยังตองการข้ันตอนท่ีผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค. แปลวาคํานวณผิด 

ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย เปนตน  การแกปญหาบางเรื่องกวาท่ีผูเรียนจะตอบไดจะตองใช

คอมพิวเตอร นั้นชวยแกปญหาดวย  เพราะเปนการคํานวณท่ีสลับซับซอนก็เทากับเปนการวัดดวยวา

ผูเรียนมีความรู ทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 

  4. การสรางสถานการณจําลอง โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมท่ีจําลองสถานการณ

ใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรมและ

นักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโตตอบและมีตัวแปร

หรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจาก

ทางเลือกเหลานั้น นอกจากนี้ ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลอง

ทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได 

เชน การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทาง ของแสงและการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือ

ปรากฏการณทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  ปญหาเหลานี้สามารถ

ใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

  5. การเลนเกม เกมคอมพิวเตอรท่ีใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้นเปนสิ่งท่ีใช เพ่ือเราใจ

ผูเรียนเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดยมีเหตุการณท่ี

มีการแขงขันท่ีสามารถจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนมีการใหคะแนน มีการแพชนะ 
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อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมาย

เนื้อหา และขบวนการท่ีเหมาะสมกับหลักสูตร 

  6. บทสนทนา เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายามใหเปนการ

พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนเสียงก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง เชน 

บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวย การใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ

หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทยอาจเปนการสมมติสภาพของคนไข ใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษาใหก็ได 

  7. การสาธิต การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับ การสาธิตของครู แต

การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหท้ังภาพกราฟก ท่ีสวยงามตลอดท้ังสี

และเสียงดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรได

หลายแขนง เชน สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะห ในระบบสุริยะการหมุนเวียนของโลหิต การ

สมดุลของสมการ เปนตน 

  8. การทดสอบ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสราง ขอสอบการจัดการ

สอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบ

สุมเลือกขอสอบเองได 

  9. การไตถาม คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิด

รวบยอด หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บ

ขอมูลท่ีมีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียนสามารถทํา

ไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอ ของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือหมายเลขของ

ผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  10. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลาย

แบบรวมกันได ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ 

ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและ องคประกอบหรือ

ภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่งอาจมีท้ังลักษณะท่ีเปนการใชเพ่ือการสอน เกม การ

ไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณ แกปญหา ก็เปนได 

  สรุป คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชในการเรียนการสอน ไดหลายรูปแบบ 

ซ่ึงแบงเปนประเภทตาง ๆ ไดดังนี้ 1) ใชเพ่ือการ 2) การฝกและปฏิบัติ 3) การแกปญหา 4) การสราง

สถานการณจําลอง 5) การเลนเกม 6) บทสนทนา 7) การสาธิต 8) การทดสอบ 9) การไตถาม  และ

10) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน  
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 1.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร  

  องคประกอบของบทเรียนนั้นนักการศึกษาหลายทานกลาววาดังนี้ 

  มนตชัย  เทียนทอง (2548) กลาววาองคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร

มี 4 สวน ถาขาดสวนใดสวนหนึง่ไป จะทําใหบทเรียนขาดความสมบูรณ ในดานการถายทอด         

องคความรูไปสูผูเรียนคอมพิวเตอรท่ีใชก็จะมีบทบาทเปนเพียงอุปกรณหรือเครื่องมือนําเสนอขอมูล

หรือสําหรับฉายขอมูลเทานั้นไมใชบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีแทจริง องคประกอบท่ีสําคัญท้ัง 4 สวน มี

ดังนี้ 

  1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร 

  2. บทเรียนไดออกแบบไวกอนท่ีจะมีการเรียนการสอนเกิดข้ึน 

  3. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรงผานทางคอมพิวเตอร 

  4. บทเรียนตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

  ญาติกานต  พิมพิไสย และคณะ (2551) การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จะตองมีการวางแผน โดยคํานึงถึงสวนประกอบในการจัดทํา ดังนี้ 

  1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจให

ผูเรียนอยากติดตอเนื้อหาตอไป 

  2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) สวนนี้จะอธิบายเก่ียวกับการใชบทเรียน การ

ทํางานของบทเรียน เพ่ือสรางความม่ันใจใหกับผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคบทเรียน (Objective) แนะนําอธิบายความคาดหวังของบทเรียน 

  4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเรื่องยอยของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียน

ศึกษา 

  5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) สวนประเมินความรูข้ันตอนของผูเรียน    

เพ่ือดูวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 

  6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนสําคัญท่ีสุดของบทเรียน โดนนําเสนอเนื้อหา

ท่ีจะนําเสนอ 

  7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) สวนนี้จะนําเสนอเพ่ือตรวจผมวัดสัมฤทธิ์

การเรียนรูของผูเรียน 

  8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary-Application) สวนจะสรุปประเดนตาง 

ๆ ท่ีจําเปน และยกตัวอยางการนําไปใชงาน 

  สรุป องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย           

1) บทนําเรื่อง 2) คําชี้แจงบทเรียน 3) วัตถุประสงคบทเรียน 4) รายการเมนูหลัก 5) แบบทดสอบ

กอนเรียน 6) เนื้อหาบทเรียน 7) แบบทดสอบทายบทเรียน และ 8) บทสรุปและการนําไปใชงาน  
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 1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนสื่อการเรียนการสอนประเภทสื่อสองทาง ไดมีผูกลาวถึง

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  กิดานันท  มลิทอง (2536, น. 198) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 

  2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการ

เพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ 

เหลานี้เปนตน 

  3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และ

แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

  6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด         

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  บุญชุม  ศรีสะอาด (2537, น. 123) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน

ไววา 

  1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนท่ีมี

อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็

ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ จึงมีความสบายใจ ในการเรียน 

  2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ ไมจําเปนท่ีจะตองกําหนดเวลา

ตายตัว 

  3. ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมี            

ความเหมาะสมกับความตองการ และ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร     

จะจดจําคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

  4. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ ทันทีเปนการย้ําความเขาใจ และ การเรียนรู 
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  5. สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ        

ไมวาจะใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี  

การใชสี การใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียง และการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 

  6. สามารถกระทํากิจกรรมท่ีซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง    

กับขอมูลหลายชนิดหลายแบบแกปญหาท่ีซับซอนไดคํานวณไดอยางแมนยําจะชวย ใหเกิดการเรียนรู

อยางกวางขวางและลุมลึก 

  7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก

ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 

  8. เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูท่ีตองการสิ่งแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ

ไรน้ําหนัก ความเฉ่ือย เหตุการณในประวัติศาสตร ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 

  9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง

อาการเบื่อหนาย 

  ฮอล (Hall, 1982, p. 362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 

  1. เปนประโยชนตอครูผูสอนในดานเวลาสอนลดลง ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับ         

นักเรียนมีเวลาศึกษาตํารา และทําวิจัยชวยพัฒนาทางวิชาการ และอ่ืน ๆ 

  2. เปนการสอนท่ีมีแบบแผน สามารถตรวจสอบได และเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพสูง 

สําหรับนักเรียน 

  3. ชวยพัฒนาความกาวหนาของนักเรียน ขอมูลท่ีไดจากนักเรียนนั้นจะไดนํามา 

ปรับปรุงหลักสูตร 

  4. ลดเวลาในการเรียน 

  5. หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสงเสริมการสอนได 

  โดยสรุป คอมพิวเตอรเปนประโยชนตอครูผูสอน การบริหารการสอน การเรียนรูของ

นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทุกกลุม ไมวาจะเปนกลุมเกง ปานกลาง หรือออน ในการเรียนรูเนื้อหา

ตาง ๆ ดังนี้ 

  1. สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง  

  2. การมีปฏิสัมพันธ มีการตอบโตระหวางบทเรียนกับผูเรียนทําใหผูเรียนไดรับการ

เสริมแรงในทันที ทําใหผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนานไมเบื่อหนายมีความสนใจท่ีจะเรียนรู 

  3. ผูเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนตามปกติ ทําใหใชเวลาในการเรียน

นอยลง 

  4. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาจบแลว 

  5. ผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning  
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  6. การรวมเอาสีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การใหดูเหมือนจริง และ

เราความสนใจของผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู และทํากิจกรรมตาง ๆ 

  7. ความสามารถของเครื่องในการเก็บขอมูล บันทึกผลการเรียน ประเมินผลการ

เรียนและประเมินผูเรียนได ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี 

โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  8. ชวยใหผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนแตละคนได เพราะคอมพิวเตอร

สามารถเก็บบันทึกขอมูล และประเมินผูเรียนได 

  

2.  ทฤษฎีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 ทฤษฎีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไดศึกษาครอบคลุมทฤษฎีดังนี้ 1)ทฤษฎีการ

เรียนรู 2)ทฤษฎีเก่ียวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  

 2.1 ทฤษฏีการเรียนรู 

  ถนอมพร  เลาจรัสแสง (2541, น. 51-56) กลาววา ทฤษฏีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับ

บทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 

  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีซ่ึงเชื่อวา จิตวิทยา เปนเสมือน

การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior) และการ

เรียนรูของมนุษย เปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเก่ียวกับ

ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซ่ึงเชื่อวา การตอบสนอง

กับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดข้ึนควบคูกันในชวงเวลาท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ ยังเชื่อวาการเรียนรูของ

มนุษย เปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา (Operant conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง 

(Reinforcement) เปนตัวการคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีนี้ จะมี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาใน

ลําดับท่ีเหมือนกันและตายตัว ซ่ึงเปนลําดับท่ีผูสอนไดพิจารณาแลววา เปนลําดับการสอนท่ีดีและ

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด นอกจากนั้นจะมีการตั้งคําถาม ถามผูเรียนอยาง

สมํ่าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล 

(reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบ

และคําอธิบายหรือการลงโทษ (punishment) ซ่ึงผลปอนกลับนี้ถือ เปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิด

พฤติกรรมท่ีตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยม  จะบังคับให

ผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน จึงสามารถผานไปศึกษาตอยัง
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เนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาใน

เนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดข้ึนจากแนวคิดท่ีเชื่อวาพฤติกรรมมนุษย 

เปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจ และความรูสึกภายในท่ีแตกตางกัน

ออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย 

ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนมีอิสระมากข้ึนในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระมากข้ึนในการ

เลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตาม

แนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา โดยผูเรียนทุกคนไดรับ

การนําเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไมเหมือนกันโดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการนําเสนอตอไปนั้นจะข้ึนอยูกับ

ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน เปนสําคัญ 

  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) เปนแนวคิดท่ีเชื่อวาโครงสราง

ภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะ เปนโหนดหรือกลุมท่ีมีการเชื่อมโยงกันอยูในการท่ี

มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมนั้นมนุษยจะนําความรูใหม ๆ ท่ีเพ่ิงไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุม ความรูท่ีมี

อยูเดิม (Pre-Existing knowlege) รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and Ortony) ไดใหนิยาม

ความหมายของคํา “โครงสรางความรู” ไววา เปนโครงสรางภายในสมองของมนุษยซ่ึงรวบรวม

เก่ียวกับความรูวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตาง ๆ เอาไว หนาท่ีของโครงสรางความรูนี้      

ก็คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาด

โครงสรางความรู (Schrma) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้น เปนการสรางความหมายโดยการถายโอน

ความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ 

ท่ีชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน การรับรู เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรู จะชวยในการรับรู 

และการเรียนรู แลวนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (recall) ถึงสิ่ง ตาง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา 

  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปน แนวคิดท่ี

เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไปโดย

องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น ถือวา เปนองค

ความรูประเภทท่ีมีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured Knowledge Domains) 

เพราะตรรกะและความ เปนเหตุ เปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกัน   

องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาถือวา เปนองคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัว

และสลับซับซอน (III Structured Knowledge Domains) เพราะความไมเปนเหตุ เปนผล ของ

ธรรมชาติขององคความรู อยางไรก็ตาม การแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภท
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สาขาวิชาท่ีมีโครงสรางตายตัวก็สามารถท่ีจะ เปนองคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน 

แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญานี้สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน

เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูท่ีแตกตางกัน ซ่ึงไดแก แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียน

แบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) นั่นเอง การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะ สื่อหลายมิติสามารถ

ท่ีจะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูท่ีไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซ่ึง   

เปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอ

เนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะอนุญาตใหนักเรียนทุกคนสามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุม

การเรียนของตน (Learner Control) ตามความสามารถ ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตนได

อยางเต็มท่ี  

  โดยสรุป ทฤษฎีการเรียนรูนั้นมีดังนี้ 1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 2) ทฤษฎีปญญานิยม     

3) ทฤษฎีโครงสรางความรู และ 4) ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  

 2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

  ทักษิณา สวนานนท (2556) กลาววา ทฤษฎีเก่ียวของกับการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร ท่ีนิยมใชของ กาเย (Gagne) ซ่ึงไดแนะแนวทางการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร

ชวยสอน ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียน กับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนภายในของมนุษย 

(Internal Processes of Learning) โดยเสนอแนะข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหา บทเรียน 9 ข้ันตอน

ดวยกัน ดังตอไปนี้ 

  ข้ันท่ี 1  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควร

เริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตอง

เก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความ

สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย 

  ข้ันท่ี 2  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวา

เปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน

นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลวจะยังเปนการแจงให

ทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหารวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวยการท่ีผูเรียนทราบถึง

ขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ

สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญไดซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงค

ของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย 
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  ข้ันท่ี 3  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิม

กอนท่ีจะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ี

จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสาํหรับ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรู

ของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา

ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน

บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแต

ละคน แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิมอาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทาน

แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวมกรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิม

ของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมี

การทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณบทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา

เรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง

ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได 

  ข้ันท่ี 4  นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการ

นําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา 

ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน 

และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียวโดยหลักการท่ีวาภาพจะชวย

อธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสราง

ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพ

เหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไปใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน 

เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี 

เปนตน 

  ข้ันท่ี 5  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการ

เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี

และสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ี
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กระจางชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและ

ตีความในเนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม 

ดังนั้น หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะ

กระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทาง

ท่ีจะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใช

เทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-

example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ได

ชัดเจนข้ึน  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึง

หมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียน

จะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบาย

กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได 

สรุปแลวในข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสู

เนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน 

  ข้ันท่ี 6  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา 

การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ

คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว

บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) 

แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนายเม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม

บทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน 

  ข้ันท่ี 7  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึนถาบทเรียนนั้นทาทายโดยการบอก

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาวถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึนโดยเฉพาะถา

ภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟฟกอาจมี

ผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผลวาหากทําผิดแลวจะเกิดอะไรข้ึนตัวอยางเชน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียน 

อาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการแขวนคอ 
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วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสู

ดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบ

ผิดจะไมเกิดอะไรข้ึนอยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก 

การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 

  ข้ันท่ี 8  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหม

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเองนอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท นอกจากจะ

เปนการประเมินผลการเรียนรูแลวการทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียน

ดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียนถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง

ยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็

ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

  ข้ันท่ี 9  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปน

สวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆรวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ

แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

 สรุปแนวแนวความคิด 9 ประการของกาเย มาใชประกอบการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึด

หลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการ

ไดแก 1) เรงเราความสนใจ 2) บอกวัตถุประสงค 3) ทบทวนความรูเดิม 4) นําเสนอเนื้อหาใหม       

5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู 6) กระตุนการตอบสนองบทเรียน 7) ใหขอมูลยอนกลับ 8) ทดสอบ

ความรูใหม และ9) สรุปและนําไปใช   

 

3.  เครือขายคอมพิวเตอร 

 

 การศึกษาเรื่องเครือขายคอมพิวเตอรผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหาครอบคลุมดังนี้ 1) ความหมาย

ของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 2) ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร 3) โครงสรางของเครือขาย

คอมพิวเตอร 4) ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
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 3.1 ความหมายของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

  นักการศึกษาหลายทาน กลาววาความหมายของระบบเครือขายคอมพิวเตอรไวดังนี้ 

  กิดานันท  มลิทอง (2540, น. 30) ใหคํานิยามของระบบเครือขายคอมพิวเตอรวา 

หมายถึงระบบการสื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลท่ีสรางข้ึน โดยการเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอรตั้งแต     

2 เครื่องข้ึนไป โดยใชแผนวงจรตอประสานขายงานกับสายเคเบิล และทํางานดวยระบบปฏิบัติการ

รายงาน  

  ไพฑูรย  ศรีฟา (2543, น. 85) กลาวถึงความหมายของเครือขายคอมพิวเตอรวา คือ  

กลุมของคอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีถูกนํามาเชื่อมตอกันผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร 

เพ่ือใหผูใชในระบบเครือขายสามารถติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนและใชอุปกรณตาง ๆ ของเครือขาย

รวมกันได 

  เครือขายคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอรเน็ตเวิรก (อังกฤษ: computer network; 

ศัพทบัญญัติวา ขายงานคอมพิวเตอร) คือเครือขายการสื่อสารโทรคมนาคมระหวางคอมพิวเตอร

จํานวนตั้งแตสองเครื่องข้ึนไปสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได การเชื่อมตอระหวางอุปกรณ

คอมพิวเตอรตาง ๆ ในเครือขาย (โหนดเครือขาย) จะใชสื่อท่ีเปนสายเคเบิลหรือสื่อไรสาย เครือขาย

คอมพิวเตอรท่ีรูจักกันดีคือ อินเทอรเน็ต (วิกิพีเดีย: http://th.wikipedia.org/wiki/ สืบคนเม่ือวันท่ี     

25 มีนาคม 2556) 

  โดยสรุป เครือขายคอมพิวเตอร คือ กลุมของคอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอร

ท่ีถูกนํามาเชื่อมโยงตอกันผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร เพ่ือใหผูใช ในระบบเครือขายสามารถ

ติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนและใชอุปกรณตาง ๆ ของเครือขายรวมกันได การท่ีเครือขายคอมพิวเตอรมี

บทบาทและความสําคัญเพ่ิมข้ึนเพราะไมโครคอมพิวเตอรไดรับการใชงานอยางแพรหลาย จึงเกิดความ

ตองการท่ีจะเชื่อมตอคอมพิวเตอรเหลานั้นเขาดวยกันเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถของระบบใหสูงข้ึน 

เพ่ิมการใชงานดานตาง ๆ และลดตนทุนระบบ 

 3.2 ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร 

  ทม  พิมพทนต (2545, น. 26) กลาวถึงประเภทของเครือขายคอมพิวเตอรวา

เครือขายคอมพิวเตอรมีหลายชนิด หลายลักษณะ แลวแตวาเราจะยึดหลักเกณฑอะไรมาเปน

ขอพิจารณา โดยปกติแลวยึดการพิจารณาอยู 2 เกณฑในการแบง คือ พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม 

(Geographic Span) และตามความเปนเจาของ (Ownership) 

  1. พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม จะพิจารณาถึงจํานวนหรือปริมาณของพ้ืนท่ีท่ี

ใหบริการวามากนอยหรือกวางไกลแคไหน ไดแก 

http://th.wikipedia.org/wiki/
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   1.1 เครือขายเฉพาะท่ี (Local Area Network : LAN) เปนเครือขายท่ีมักพบ

เห็นกันในองคกรโดยสวนใหญ ลักษณะของการเชื่อมตอคอมพิวเตอรเปนวง LAN จะอยูในพ้ืนท่ีใกล ๆ 

กัน เชน อยูภายในตึกเดียวกัน เปนตน 

   1.2 เครือขายเมือง (Metropolitan Area Network : MAN) เปนกลุมของ

เครือขาย LAN ท่ีนํามาเชื่อมตอกันเปนวงใหญข้ึน ภายในบริเวณพ้ืนท่ีใกลเคียง เชน ในเมืองเดียวกัน 

เปนตน 

   1.3 เครือขายบริเวณกวาง (Wide Area Network : WAN) เปนเครือขายท่ีใหญ

ข้ึนไปอีกระดับ โดยเปนการรวมเครือขายท้ัง LAN และ MAN มาเชื่อมตอกันเปนเครือขายเดียวกัน 

  ดังนั้นเครือขายคอมพิวเตอรนี้จึงครอบคลุมพ้ืนท่ีกวาง บางครั้งครอบคลุมไปท่ัว

ประเทศ หรือท่ัวโลกอยางเชนอินเตอรเน็ต ก็จัดวาเปนเครือขาย WAN ประเภทหนึ่ง แตเปนเครือขาย

สาธารณะท่ีไมมีใครเปนเจาของ 

  2. พิจารณาตามความเปนเจาของ ความเปนเจาของระบบเครือขาย หมายถึง ระบบ

เครือขายนั้นใครเปนผูใหบริการและใครบางท่ีสามารถเรียกใชขอมูลได เชน 

   2.1 ระบบเครือขายสาธารณะ (Public Network) ไดแก ระบบอินเตอรเน็ต 

    2.2 เครือขายเฉพาะองคกร (Private Network) เชน อินทราเน็ต (Intranet) 

   2.3 เครือขายขอมูลเฉพาะดาน (Public Data Network) เปนการใหบริการ

ขาวสารหรือขอมูลเฉพาะดาน  

  สรุปประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุมประกอบดวย 

1) เครือขายเฉพาะท่ี 2) เครือขายเมือง และ 3) เครือขายบริเวณกวาง พิจารณาตามความเปนเจาของ 

ประกอบดวย 1) ระบบเครือขายสาธารณะ 2) เครือขายเฉพาะองคกร และ 3) เครือขายขอมูลเฉพาะ

ดาน  

 3.3 โครงสรางของเครือขายคอมพิวเตอร (Network Topology)  

  รูปแบบการจัดวางคอมพิวเตอรและเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขาย 

รวมถึงหลักการไหลเวียนขอมูลในเครือขายดวยโดยแบงโครงสรางเครือขายหลัก 4 แบบ คือ (สถาบัน

สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2556) 

  1. เครือขายแบบบัส (Bus Network)  เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรและ

อุปกรณตาง ๆ ดายสายเคเบิ้ลยาวตอเนื่องไปเรื่อย ๆ โดยจะมีคอนเน็กเตอรเปนตัวเชื่อมตอ

คอมพิวเตอรและอุปกรณเขากับสายเคเบิ้ล ในการสงขอมูลจะมีคอมพิวเตอรเพียงตัวเดียวเทานั้นท่ี

สามารถสงขอมูลไดในชวงเวลาหนึ่ง ๆ การจัดสงขอมูลวิธีนี้จะตองกําหนดวิธีการท่ีจะไมใหทุกสถานีสง

ขอมูลพรอมกัน เพราะจะทําใหขอมูลชนกัน วิธีการท่ีใชอาจแบงเวลาหรือใหแตละสถานีใชความถ่ี

สัญญาณท่ีแตกตางกันการเซตอัพเครื่องเครือขายแบบบัสนี้ทําไดไมยากเพราะคอมพิวเตอรและ
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อุปกรณแตละชนิดถูกเชื่อมตอดวยสายเคเบิ้ลเพียงเสนเดียวโดยสวนใหญเครือขายแบบบัสจะใช

เครือขายชนาดเล็กซ่ึงอยูในองคกรท่ีมีคอมพิวเตอรใชไมมากนัก 

  2. เครือขายแบบดาว (Star Network) เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขากัน 

อุปกรณท่ีเปนจุดศูนยกลางของเครือขาย โดยการนําสถานีตาง ๆ มาตอรวมกันกับหนวยสลับสาย

กลางการติดตอสื่อสารระหวางสถานีจะกระทําไดดวยการติดตอผานทางวงจรของหนวยสลับสายกลาง 

การทํางานของหนวยสลับสายกลางจึงเปนศูนยกลางของการติดตอวงจรเชื่อมโยงระหวางสถานีตาง ๆ 

ท่ีตองการติดตอกัน 

  3. เครือขายวงแหวน (Ring Network) เปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรดวย

สายเบิ้ลยาวเสนเดียวในลักษณะวงแหวน การรับสงขอมูลในเครือขายวงแหวนจะใชทิศทางเดียว

เทานั้นเม่ือคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งสงขอมูลมันก็จะสงไปยังคอมพิวเตอรเครื่องถัดไปซ่ึงจะเปนข้ันตอน

อยางนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาจะถึงคอมพิวเตอรปลายทางท่ีถูกระบุตามท่ีอยูจากเครื่องตนทาง 

  4. เครือขายแบบตนไม (Tree Network) เปนเครือขายท่ีมีโครงสรางไมสลับซับซอน

เชื่อมตอโดยผานทางอุปกรณเชื่อมตอท่ีเปนฮารดแวร การจัดสงขอมูลสามารถสงไปถึงไดทุกสถานี 

เหมาะกับการประมวลผลแบบกลุม จะประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรระดับตาง ๆ กันอยูหลายเครื่อง 

 โดยสรุป โครงสรางรูปแบบของเครือขายจําแนกเปน 4 แบบ คือเครือขายแบบบัส 

เครือขายแบบดาว เครือขายแบบวงแหวน และเครือขายแบบตนไม ซ่ึงมีลักษณะการสงขอมูล

ไหลเวียนแตกตางกันไป และเครือขายแตละแบบมีประสิทธิภาพท่ีแตกตางกันไป 

 3.4 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

   สรรรัชต หอไพศาล (2544) กลาววา ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย

การ ไดแก 

  1. การเรียนการสอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานท่ีมีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู 

  2. การเรียนการสอนกระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองท้ิงงานประจําเพ่ือมาเขาชั้นเรียน  

  3. ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน  

  4. การเรียนการสอนกระทําไดตลอด 24 ชั่วโมง 

  5. การจัดสอนหรือการอบรมมีลักษณะท่ีผูเขาเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดกับ

ผูเรียนโดยตรง 

  6. การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูรับการเรียนการสอนเอง 

  7. สามารถทบทวนบทเรียน และเนื้อหาไดตลอดเวลา สามารถซักถามหรือเสนอแนะ 

หรือถามคําถามไดดวยเครื่องมือบนเว็บ 

  8. สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางเรียนผูเขารับการอบรมไดโดยเครื่องมือ

สื่อสารในระบบอินเทอรเน็ต 
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  9. ไมมีวิธีการมากนัก 

  สรุป ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร คือ การเรียนการ

สอนสามารถเขาถึงทุกหนวยงานท่ีมีอินเทอรเน็ตติดตั้งอยู กระทําไดโดยผูเขาเรียนไมตองท้ิงงาน

ประจําเพ่ือมาเขาชั้นเรียน ไมตองเสียคาใชจายในการเรียนการสอน  การเรียนการสอนกระทําได

ตลอด  การจัดสอนผูเขาเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเปนไปตามความกาวหนาของผูเรียน สามารถ

ทบทวนบทเรียน และเนื้อหาไดตลอดเวลา สามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางเรียน และไมมี

วิธีการมากนัก 

 

4.  การออกแบบระบบการสอน 

 

 ระบบการสอน หรือระบบการเรียนการสอน (IS : Instructional System) เปนการ

นําเอาวิธีการระบบ (System Approach) หรือวิธีระบบ มาใชในการเรียนการสอน โดยท่ีระบบจะ

หมายถึง สวนตาง ๆ ท่ีสัมพันธกัน ไดแกสวนนําเขา (Input) สวนดําเนินการ (Process) และสวน

ผลลัพธ (Output) ระบบ การสอนจึง ประกอบดวยองคประกอบยอย ๆ ท่ีสัมพันธกัน เพ่ือชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว ประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก ผูเรียน ผูสอน สื่อ

การเรียนการสอน และการวัด และประเมินผล เปนตน องคประกอบยอย ๆ ของระบบจะมีหนาท่ี

อยางอิสระซ่ึงมีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน ถามีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เกิดข้ึนภายในองคประกอบยอย ๆ 

ก็จะสงผลกระทบถึงระบบดวย เชน ถาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานไมเพียงพอ ก็อาจจะสงผลกระทบตอ

ผลลัพธทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมผานเกณฑเปนตน 

  สามารถ ทิมนาค (2554) รูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีหลายแบบ 

แตท่ีนิยมในการออกแบบการเรียนการสอนคือ รูปแบบ ADDIE Model พัฒนาโดย Seels and 

Glasgow ซ่ึงเปนรูปแบบการสอนท่ีออกแบบข้ึนมา เพ่ือใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน

การสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซ่ึงเปนท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปวา

สามารถนําไปใชออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ี

ครอบคลุมกระบวนการท้ังหมดและเปนระบบปด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธในข้ัน

ประเมินผลซ่ึงเปนข้ันสุดทายแลวนําขอมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ข้ันตอนท่ีผานมาท้ังหมดADDIE 

มาจากตัวอักษรตัวแรกของข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 5 ข้ัน ไดแก 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. สืบคนจาก 

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

 

  1. การวิเคราะห เปนข้ันตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซ่ึงมีความสําคัญยิ่ง

เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีสงผลไปยังข้ันตอนอ่ืน ๆ ท้ังระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอ จะทํา

ใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในข้ันตอนนี้จึงใชเวลาดําเนินการคอนขางมากเม่ือเปรียบเทียบกับ

ข้ันตอนอ่ืน ๆ โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ไดแก คุณลักษณะ ของผูเรียนวัตถุประสงค 

ความรู ทักษะ และพฤติกรรมท่ีคาดหวังปริมาณและความลึกของเนื้อหา และแหลงขอมูลท่ีมีอยู ซ่ึง

ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   1.1 ประเมินความตองการและผูเรียน (Assess Needs and Audience) 

   1.2 กําหนดเนื้อหาท้ังหมดและเปาหมาย (Determine Overall Content and 

Goals) 

   1.3 ระบุระบบนิพนธและระบบการนําสงบทเรียน (Specify Authoring and 

Delivery Systems) 

   1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการท้ังหมด (Plan Overall Project Scope) 

   1.5 วางแผนกลยุทธการประเมินผลท้ังหมด (Plan Overall Evaluation 

Strategies) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการวิเคราะห มีดังนี้ 
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   1) รายงานผลการประเมินความตองการ (Needs Assessment Report) 

   2) คุณลักษณะของผูเรียน (Learner Profile) 

   3) โครงรางของเนื้อหา (Content Outline) 

   4) ข้ันตอนการเรียนรู (Learning Hierarchy) 

   5) วิธีการออกแบบ (Design Approach) 

   6) ขอกําหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 

   7) กลยุทธการประเมินผล (Evaluation Strategies) 

   8) ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 

  2. การออกแบบ เปนข้ันตอนท่ีดําเนินการตาง ๆ ท่ีจะนําไปสูเปาหมายท่ีตั้ง ไว โดย

ออกแบบบทเรียนตามกลยุทธท่ีไดจากข้ันตอนการวิเคราะห ซ่ึงสวนใหญเปนการทํางานดานเอกสาร

เชนกัน โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ไดแก วัตถุประสงคของบทเรียน การเรียงเนื้อหา ลําดับ 

วิธีการนําเสนอเนื้อหา การเลือกใชสื่อ และการนําเสนอแบบทดสอบ เปนตน ซ่ึงประกอบดวยการ

ดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   2.1 เขียนวัตถุประสงคแตละหนวย (Write Objectives by Unit) 

   2.2 ระบุการปฏิสัมพันธของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 

   2.3 สรางแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 

   2.4 ออกแบบหนาจอและกราฟก (Screen Design and Graphic) 

   2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 

   2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 

   2.7 เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboarding) 

   2.8 สรางบทเรียนตนแบบ (Prototyping) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบ มีดังนี้ 

   1) วัตถุประสงคของบทเรียน (Objectives) 

   2) เนื้อหาบทเรียนท่ีออกแบบ (Design Document) 

   3) แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 

   4) ตนแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 

   5) ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 

   6) บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

   7) บทเรียนตนแบบ (Prototype) 

  3. การพัฒนา เปน ข้ันตอนท่ีนําผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบมาดําเนินการ

ตอเปน การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเปนบทเรียนตามแผนการท่ีวิเคราะหไวตั้งแต ข้ันตอนแรก โดย
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ใชระบบนิพนธหรือซอฟตแวรคอมพิวเตอร เพ่ือใหไดมาซ่ึงบทเรียนตนแบบพรอมจะนําไปทดลองใชใน

ข้ันตอไป ซ่ึงประกอบดวยการดําเนิน การตา ง ๆ ดังนี้ 

   3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 

   3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในข้ันนี้ประกอบดวย การสรางสรรค

กราฟก (Creating Graphics) การสรางการปฏิสัมพันธบทเรียน และการสรางบทเรียนพรอม

แบบทดสอบ 

   3.3 ดําเนินการผลิต (Conduct Production) ในข้ันนี้ประกอบดวย การผลิต

ข้ันตน(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการดําเนินการหลังการผลิต 

(Postproduction) 

   3.4 รวมสื่อท้ังหมดเขาดวยกันเปนบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ 

(Integrating Media and Coding) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการพัฒนามีดังนี้ 

   1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 

   2) ตัวบทเรียน ประกอบดวยขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน 

และการปฏิสัมพันธ รวมท้ังเอกสารประกอบบทเรียน 

   3) โปรแกรมการจัดการบทเรียน 

  4. การทดลองใช เปนการนําบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือนําไปใชกับกลุมเปาหมายตาม

วิธีการท่ีวางแผนไวตั้งแตตน ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

   4.1 ติดตั้งบทเรียน (Installation) 

   4.2 จัดตารางเวลาพรอมปรับหลักสูตร(Scheduling and Syllabus 

Adjustment) 

   4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 

   4.4 ปฐมนิเทศผูเรียน (Orientation) 

   4.5 วางแผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor Plans Facilitation) 

   4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการทดลองใช มีดังนี้ 

   1) บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster) 

   2) การเรียนการสอน (Instructional) 

   3) แผนการสนับสนุน จากผูสอน (Instructor’s Facilitation Plan) 
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  5. การประเมินผล เปนข้ันตอนสุดทายของรูปแบบการสอน ADDIEเพ่ือประเมินผล

บทเรียนและนําผลท่ีไดไปปรับปรุงแกไข เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบดวยการดําเนินการ

ตาง ๆ ดังนี้ 

   5.1 จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting Project) 

   5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 

   5.3 ปรับบทเรียนใหใชงานได (Validation) 

   5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 

   ผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการประเมินผล มีดัง นี้ 

   1) เอกสารโครงการ (Documentation) ไดแกบันทึกขอมูลดานเวลา (Record 

TimeData) รายงานผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ ผลสรุป

ของขอคําถามบทเรียน (Course Review Question Results) เปนตน 

   2) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ไดแกประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนตน 

   3) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report)บุคลากร  ท่ี

เก่ียวของในข้ันตอนนี้ ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอนผูประเมินโครงการ 

โปรแกรมเมอร และผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ 

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

3) การพัฒนา  4) การทดลองใช  และ 5) การประเมินผล  

 

5.  การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

 

 การออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตตองพิจารณาถึงองคประกอบ

ตาง ๆ เพ่ือใหออกแบบการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีนักวิชาการหลายทานไดให

แนวทางการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขาย ไวดังนี้ 

 แมกกริล (Mcgreal, 1997) อางในทม พิมพทนต (2545, น. 36) แสดงความคิดเห็นและ

เสนอแนะโครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับรายวิชา ซ่ึงควรจะมีองคประกอบท่ีเปนเว็บเพจ ดังนี้ 

 1. โฮมเพจ (HomePage) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต โฮมเพจควรมีเนื้อหาสั้น ๆ

เฉพาะท่ีจําเปนเก่ียวกับรายวิชา ซ่ึงประกอบดวย ชื่อรายวิชา ชื่อหนวยงานผูรับผิดชอบรายวิชา

สถานท่ี โฮมเพจควรจะจบในหนาจอเดียว ควรหลีกเลี่ยงท่ีจะใสภาพ กราฟก ขนาดใหญซ่ึงจะทําให

ตองใชเวลาในการเรียกโฮมเพจข้ึนมาดู 
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 2. เว็บเพจแนะนํา (Introduction) แสดงสังเขปรายวิชา ควรมีการเชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดของหนาท่ีเก่ียวของ ควรจะใสขอความทักทาย ตอนรับ รายชื่อผูท่ีเก่ียวกับการสอน

รายวิชานี้พรอมท้ังการเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจท่ีอยูของผูเก่ียวของแตละคนและเชื่อมโยงไปยัง

รายละเอียดของวิชา 

 3. เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Couse overview) แสดงภาพรวมโครงสรางของ

รายวิชา มีคําอธิบายสั้น ๆ เก่ียวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของวิชา 

 4. เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เชน หนังสือ

ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ทรัพยากรการศึกษาในระบบเครือขาย (On-Line Resources) 

 5. เว็บแสดงขอมูลสําคัญ (Vital Information) ไดแก การติดตอผูสอนหรือผูชวยสอน 

หมายเลขโทรศัพท เวลาท่ีติดตอแบบออนไลน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจการลงทะเบียนใบรับรองการ

เรียน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําแนะนําการเชื่อมโยงไปใชหองสมุดเสมือน และการเชื่อมโยงไปยัง

นโยบายของสถานศึกษา 

 6. เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ีและความรับผิดชอบของผูท่ีเก่ียวของ(responsibilities) 

ไดแก สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียนตามรายวิชา กําหนดการสั่งงานท่ีไดรับมอบหมาย วิธีการ

ประเมินผลรายวิชา บทบาทหนาท่ีของผูสอน ผูชวยสอน และผูสนับสนุน 

 7. เว็บเพจกิจกรรมท่ีมอบหมายใหทําการบาน (Assignment) ประกอบดวยงานท่ีจะ

มอบหมายหรืองานท่ีผูเรียนจะตองการกระทําในรายวิชาท้ังหมด กําหนดสงงาน การเชื่อมโยงไปยัง

กิจกรรมสําหรับเสริมการเรียน 

 8. เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน(Course Schedule) กําหนดวันสงงานวันทดสอบยอย 

วันสอบเปนการกําหนดเวลาท่ีชัดเจนจะชวยใหผูเรียนควบคุมตัวเองไดดีข้ึน 

 9. เว็บเพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน(Resources) แสดงรายชื่อแหลงทรัพยากรสื่อ 

พรอมการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตท่ีมีขอมูลความรูท่ีเก่ียวของกับรายวิชา 

 10. เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ (Sample Tests) แสดงคําถามแบบทดสอบใน

การสอบยอยหรือตัวอยางของงานสําหรับทดสอบ 

 11. เว็บเพจแสดงประวัติ (Biograaphy) แสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน ผูชวยสอนและ

ทุกคนท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอน พรอมภาพถาย ขอมูลการศึกษา ผลงาน สิ่งท่ีสนใจ 

 12. เว็บเพจแบบประเมิน (Evaluation) แสดงแบบประเมินเพ่ือใหผูเรียนใชในการ

ประเมินผลรายวิชา 

 13. เว็บเพจแสดงคําศัพท (Glossary) แสดงคําศัพท ดัชนีคําศัพท และความหมายท่ีใช

ในการเรียนรายวิชา 
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 14. เว็บเพจการอภิปราย(Discussion) สําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

สอบถามปญหาการเรียนระหวางผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนไดท้ังแบบสื่อการสอนใน

เวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) และสื่อตางเวลา (Asynchronous 

Communication) 

 15. เว็บประกาศขาว (Bulletin Board) สําหรับผูเรียนและผูสอนใชสนทนาประกาศ 

ขอความตาง ๆ ซ่ึงอาจจะเก่ียวของหรือไมเก่ียวของกับการเรียนก็ได 

 16. เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQ Page) แสดงคําถามและคําตอบเก่ียวกับ

รายวิชา โปรแกรมการเรียน สถาบันการศึกษา และเรื่องท่ีเก่ียวของ 

 17. เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียนรายวิชา คําแนะนําในการออกแบบเว็บไซตของ

รายวิชา 

 สรุปโครงสรางเว็บเพจของเว็บไซตสําหรับรายวิชา ประกอบดวย 1) โฮมเพจ  2) เว็บเพจ 

3) เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา  4) เว็บเพจแสดงสิ่งจําเปนในการเรียนรายวิชา  5) เว็บแสดง

ขอมูล  6) เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ีและความรับผิดชอบของผูท่ีเก่ียวของ  7) เว็บเพจกิจกรรมท่ี

มอบหมายใหทํา  8) เว็บเพจแสดงกําหนดการเรียน  9) เวบ็เพจทรัพยากรสนับสนุนการเรียน                    

10) เว็บเพจแสดงตัวอยางแบบทดสอบ  11) เว็บเพจแสดงประวัติ  12) เว็บเพจแบบประเมิน             

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

พบ  และ 17) เว็บเพจแสดงคําแนะนําในการเรียน 

 จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539, ม.ป.น.) ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บท่ีดีไวดังนี้ 

 1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนั้น การเขามาในเว็บเพจนั้น

เปรียบเสมือนการอานหนังสือ วารสารหรือตําราเลมหนึ่ง การท่ีผูใช จะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสราง

ควรแสดงรายการท้ังหมดท่ีเว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ โดยอาจจะทํา อยูในรูปแบบของสารบัญหรือ

ตัวเชื่อมโยง (Links) การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหา ขอมูลภายในเว็บเพจไดอยาง

รวดเร็ว ทางท่ีจะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีท่ีสุดคือ ควรจัด สรางแผนท่ีการเดินทางข้ัน

พ้ืนฐานท่ีเว็บเพจนั้นกอน ซ่ึงไดแก การสรางสารบัญ (Index) ใหกับผูใชได เลือกท่ีจะเดินทางไปยัง

สวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเริ่มตนของสถานีของเรา 

 2. เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากท่ีสุด ถาขอมูลท่ีนํามาแสดง

เนื้อหาสาระมากเกินไป เว็บเพจท่ีสรางข้ึนไมสามารถนําขอมูลท้ังหมด มาแสดงไดอันเนื่องมาจาก

สาเหตุใด ๆ ก็ตาม ถาเราทราบแหลงขอมูลอ่ืนวาสามารถใหความกระจางแกผูใชได ควรท่ีจะนําเอา

แหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเชื่อมโยง เพ่ือท่ีผูใชจะไดคนหาขอมูล ไดอยางถูกตองและกวางขวาง

ยิ่งข้ึน การสรางตัวเชื่อมโยงนั้นจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได แตควร  ท่ีจะแสดง จุด

เชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ท่ีนิยมสรางกันนั้นโดยสวนใหญเม่ือมีเนื้อหาตอนใดเอยถึง ชื่อท่ี
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เปนรายละเอียดเก่ียวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันที นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจท่ีสรางข้ึนมา

ควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต ท่ีกําลังใชงานอยูดวย ท้ังนี้เผื่อวาผูใชเกิดหลงทาง

และไมทราบวาจะทําอยางไรตอไปดีจะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม 

 3. เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย เนื้อหาท่ีนําเสนอกับผูใชควรเปนเรื่องท่ีกําลังมี

ความสําคัญ อยูในความสนใจของผูคนหรือเปน เรื่องท่ีตองการใหผูใชทราบ และควรปรับปรุงให

ทันสมัยอยูเสมอ 

 4. สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงที ควรกําหนดจุดท่ีผูใชสามารถแสดงความ

คิดเห็นหรือใหคําแนะนํากับผูสรางได เชน ใส หมายเลข E-mail ลงในเว็บเพจ ตําแหนงท่ีเขียนควร

เปนท่ีสวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้น ๆ ไมควรเขียนแทรกไวท่ีตําแหนงใด ๆ ของจอภาพ

เพราะผูใชอาจจะหา E-mail ไมพบก็ได 

 5. การใสภาพประกอบ การเลือกใชรูปภาพท่ีจะทําหนาท่ีแทนคําบรรยายนั้นเปนสวน

สําคัญประการหนึ่ง ท้ังนี้ข้ึนอยูกับ การนําเอารูปภาพมาทําหนาท่ีแทนคําบรรยายท่ีตองการ และควร

ใชรูปภาพท่ีสามารถสื่อความหมายกับ ผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค และการใชรูปภาพเพ่ือเปนพ้ืนหลัง 

ไมควรเนนสีสันท่ีฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง ควรใชภาพท่ีมีสีออน 

ๆ ไมสวางจนเกินไป ตัวอักษรท่ีนํามา แสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดท่ีอานงาย ไมมี

สีสันและลวดลายมากเกินความจําเปน อีกประการหนึ่งคือ รูปภาพท่ีนํามาประกอบนั้น ไมควรมีขนาด

ใหญหรือมีจํานวนมากเกินไป เพราะอาจ จะทําใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้น ถูกลดความสําคัญ 

 6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง การสรางเว็บเพจนั้น สิ่งหนึ่งท่ีตองคํานึงถึงมาก

ท่ีสุดก็คือกลุมเปาหมาย ท่ีตองการให เขามาชมและใชบริการของเว็บเพจท่ีเราสรางข้ึน กําหนด

กลุมเปาหมายอยางชัดเจนยอมทําให ผูสรางสามารถกําหนดเนื้อหา และเรื่องราวเพ่ือใหตรงกับความ

ตองการของผูใชไดมากกวา 

 7. ใชงานงาย สิ่งสําคัญอีกประการหนึ่งของการสรางเว็บเพจคือ จะตองใชงานงาย 

เนื่องจากอะไรก็ตาม ถามีความงายในการใชงานแลว โอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จยอมสูงข้ึน

ตามลําดับ และการสราง เว็บเพจใหงายตอการใชงานนั้น ข้ึนอยูกับเทคนิคและประสบการณของ

ผูสรางแตละคน 

    8. เปนมาตรฐานเดียวกัน เว็บเพจท่ีถูกสรางข้ึนมานั้น อาจจะมีจํานวนขอมูลมากมาย

หลายหนา การทําใหผูใชงานไมเกิด ความสับสนกับขอมูลนั้น จําเปนตองกําหนดขอมูลใหเปน

มาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเนื้อหาออกเปน สวน ๆ ไป หรือจัดเปนกลุม เปนหมวดหมู เพ่ือความ

เปนระเบียบนาใชงาน 

 สรุปข้ันตอนการออกแบบเว็บ 1) ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจ   

2) เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากท่ีสุด 3) เนื้อหา 4) สามารถโตตอบกับ
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ผูใชไดอยางทันทวงที 5) การใสภาพประกอบ 6) เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง 7) ใชงานงาย 

และ 8) เปนมาตรฐานเดียวกัน  

 กิดานันท  มลิทอง (2542, ม.ป.น.) กลาววาองคประกอบตาง ๆ ท่ีใชเปนแนวทางในการ

ออกแบบเว็บ เพ่ือการเรียนการสอนดังนี้ 

 1. ขนาดของเวบเพจ จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปน

กิโลไบต สําหรับขนาด "น้ําหนัก" ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟก

ท้ังหมดในหนา โดยรวมภาพพ้ืนหลัง ดวยใชแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 

โปรแกรมคนผานท่ีใชกันทุกวันนี้จะเก็บ บันทึกภาพกราฟกไวในแคช ซ่ึงหมายถึงการท่ีโปรแกรมเก็บ

ภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก เพ่ือท่ีโปรแกรม จะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึง

เปนการดีท่ีจะนําภาพนั้นมาเสนอซํ้าเม่ือใดก็ได บนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลง

สําหรับผูอานและลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

   2. การจัดหนา มีรายละเอียดดังนี้ 

  2.1 กําหนดความยาวของหนาใหสั้น ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป 

  2.2 ใสสารสนเทศท่ีสําคัญท่ีสุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ สถานท่ี

แหงหนึ่ง เนื้อท่ีท่ีมีคาท่ีสุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนท่ีเขามา

ในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก ถาผูอานไมอยากท่ีจะใชแถบเลื่อน เพ่ือ

เลื่อนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้นถาไมตองการจะให ผูอาน

พลาดสาระสําคัญของเนื้อหา ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซ่ึงอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ 

  2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ซ่ึงตารางจะเปนสิ่งท่ีอํานวยประโยชนและชวย    

นักออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบ

ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเม่ือใชในการจัด

ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ หรือการจัดแบง

ขอความออกเปนคอลัมน 

 3. พ้ืนหลัง มีรายละเอียดดังนี้ 

  3.1 ความยาก-งายในการอาน พ้ืนหลังท่ีมีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยาก 

ลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนท่ีมีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน

เชนกัน ดังนั้นจึงไมควรใชพ้ืนหลังท่ีมีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพ้ืนหลังจะทําให

เวบเพจนั้นนาอานมากกวา 

  3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบท่ีดีท่ีสุดในเรื่องของความสามารถในการอานเม่ือใช 

พ้ืนหลัง คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความท่ีอยูบนพ้ืนหลังท่ีจัดทําไว 

หรืออีกวิธีหนึ่งคือ ทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพ้ืนหลังนั้นได 
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 4. ศิลปะการใชตัวพิมพ มีรายละเอียดดังนี้ 

  4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะ การใช

ตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อสิ่งพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกา ๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 แบบ

เทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน นอกจากนี้การ 

พิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซ่ึงเปนเนื้อท่ีระหวางบรรทัดหรือชองไฟระหวางตัวอักษรได 

  4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser) แตละ

ตัว จะมีตัวเลือกในการใชแบบตัวอักษรท่ีแตกตางกัน ซ่ึงตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคาตาง ๆ 

ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 

  4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ    

บนเว็บก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพิมพ 

ในหนังสือ 

  4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยท่ีสุด ถึงแมจะสามารถใช 

ลักษณะ กราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัด ท้ังนี้เพราะจะ

ทําใหเสียเวลา ในการดาวนโหลดมากกวาปกติ 

 สรุปองคประกอบตาง ๆ ท่ีใชเปนแนวทางในการออกแบบเว็บ 1) ขนาดของเวบเพจ           

2) การจัดหนา 3) พ้ืนหลัง 4) ศิลปะการใชตัวพิมพ  

 

6.  การทดสอบประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดศึกษาการทดสอบประสิทธิภาพ 

E1/E2 ท่ีนิยมใชดังนี้ 

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

Testing) เปนกระบวนการทดสอบคุณภาพของสื่อประสมตนแบบ (Prototype) ท้ังท่ีเปนสื่อเดี่ยวท่ีใช

อยางเอกเทศและสื่อประสมท่ีใชรวมกันในรูปของชุดการสอนในสวนท่ีเก่ียวกับคุณภาพเชิงเทคนิค 

และคุณภาพในการทําใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ิมข้ึน ตามข้ันตอนและ

เกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 

 6.1 ข้ันตอนหลักและเกณฑในการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ข้ันตอนหลักในการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพมีข้ันตอนหลัก 2 

ข้ัน ไดแก การทดลองใชเบื้องตน และทดลองใชจริง 
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  6.1.1 การทดลองใชเบ้ืองตน (Try Out) เปนการนําสื่อท่ีผลิตข้ึนไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางท่ีเปนตัวแทนของผูเรียนท่ีคละกันระหวางผูเรียนเกง ปานกลาง และออนในกรณีท่ีเปนสื่อ

การสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนแบบโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และชุดการสอน นิยมทดสอบ 3 ข้ันตอน คือ 

   1) ทดสอบแบบเดี่ยว (Individual Testing)เปนการทดสอบกับผูเรียน 1-3 คน 

หากเนนการทํางานเปนกลุมตองใชผูเรียนคละกันระหวางคนเกง กลาง และออนจํานวน 3 คน 

   2) แบบกลุม(Group Testing) เปนการนําสื่อไปทดลองใชกับผูเรียนเปนกลุม

จํานวน 6-12 คนท่ีมีความสามารถคละกัน 

   3) แบบภาคสนาม(Field Testing) เปนการนําสื่อไปทดลองใชในหองเรียนหรือ

สถานการณจริงหรือใกลเคียง กับผูเรียนจํานวน 20 คนข้ึนไป 

   ในการทดลองแตละข้ันตอน จะตองมีเครื่องมือประเมิน ในรูปแบบทดสอบ 

แบบสอบถาม และแบบสังเกต เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห เทียบกับเกณฑท่ีกําหนดตามประเภท

ของสื่อ และทําการปรับปรุงใหดีข้ึนเรื่อยๆ จนถึงเกณฑท่ีกําหนดจึงจะถือวา สื่อมีประสิทธิภาพ 

  6.1.2 การทดลองใชจริง (Trial Run) เปนการนําสื่อท่ีไดปรับปรุงถึงเกณฑแลว ไป

ทดลองใชจริงในสถานการณจริง คือในหองเรียนจริง และผูเรียนจริงในชวงเวลา 1 ภาคการศึกษา 

หรือ 1 ปการศึกษา เพ่ือใหแนใจวา สื่อท่ีผลิตข้ึนจะยังคงมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดใน

สถานการณจริงท่ีอาจมีตัวแปรท่ีควบคุมไดยากขอมูลท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพในข้ันทดลอง

ใชจริง จะชวยใหผูผลิตสามารถปรับปรุงสื่อใหดีข้ึนกอนท่ีจะผลิตเปนจํานวนมาก 

 6.2 เกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ  

  เกณฑการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรครอบคลุม 3 ขอบขาย คือ 

  6.2.1 เกณฑดานความกาวหนาทางการเรียน เปนการทดสอบวา ผูเรียนมีความรู

เพ่ิมข้ึน หาไดจากการนําผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยตองทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน

อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับความเชื่อม่ัน .01 หรือ .05 แลวแตจะกําหนด 

  6.2.2 เกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพท เปนการทดสอบวา สื่อมี

สมดุลของประสิทธิภาพในดานกระบวนการ (Efficiency of Process-E1) คือ ประเมินการทํางาน 

กิจกรรมการทํารายงาน แบบฝกปฏิบัติระหวางการเรียน และประสิทธิภาพดานผลลัพท (Efficiency 

of Product-E2) คือเม่ือการเรียนผานพนไปแลว โดยตั้งเกณฑกระบวนการ/ผลลัพท หรือ E1/E2 ท่ี

คาดหวังใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือทําไดตามท่ีผูสอนพอใจ 

   เกณฑท่ีนิยมตั้งไวสําหรับดานความรู (พุทธิพิสัย) คือ E1/E2 =90/90 85/85 

หรือ 80/80 ข้ึนอยูกับระดับพุทธิพิสัย หากเนนระดับความจํา และความเขาใจก็อาจตั้ง 90/90 หาก
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เนนการนําไปใชและการวิเคราะหก็อาจตั้ง 85/85 หรือ หากเนนการวิเคราะห การสังเคราะหและการ

ประเมินก็อาจตั้ง 80/80 เปนตน 

   สวนเกณฑท่ีตั้งไวสําหรับดานจิตพิสัยและทักษะพิสัย อาจตั้งไวดังนี้ 85/85 

เม่ือเปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือความชํานาญท่ีไมตองใชเวลามากนัก 80/80 เม่ือตองการเวลาใน

การเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือฝกฝน 75/75 เม่ือตองใชเวลาในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจิตพิสัย

หรือทักษะพิสัยเปนเวลานาน และผูเรียนตองการเวลาในการฝกฝนมากข้ึน ไมวา จะเนนเนื้อหาสาระ

ดานใด ก็ไมควรตั้งเกณฑ E1/E2 ไวต่ํากวา 75/75 เกณฑประสิทธิภาพของสื่อเดี่ยวและสื่อประสมใน

โครงการการศึกษาไรพรมแดน กําหนดให E1/E2 = 85/85 ข้ึนไป 

  6.2.3 เกณฑคุณภาพ เปนการประเมินผลท่ีเกิดทางนามธรรม เชน ความพึงพอใจ

ของผูเรียน คุณลักษณะท่ีเกิดข้ึนจากการใชสื่อ เชน การทํางานเปนทีม การพัฒนาวินัย การรับฟง

ความคิดเห็นของคนอ่ืน เปนตน ท้ังนี้ ตองมีแบบประเมิน แบบสังเกต หรือแบบสัมภาษณเปน

เครื่องมือ 

 

7.  โรงเรียนบานคาย 

 

 โรงเรียนบานคาย ตั้งอยูเลขท่ี 04/1 หมู 6 ตําบลหนองละลอก  อําเภอบานคาย             

จังหวัดระยอง กอตั้งข้ึนเม่ือ  พ.ศ. 2492 เปดทําการสอน ในระดับชั้นชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  (ม.1-ม.

3)  และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6)  เปนโรงเรียนประจําอําเภอ สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18  

 วิสัยทัศน “ภายในป 2559 โรงเรียนบานคายจะเปนผูนําไอซีที วิถีไทย วิถีพุทธ สูงสุดสู

มาตรฐานสากล บนหลักประชาธิปไตย ยึดแนวปฏิรูปการศึกษาใหม ภายใตหลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง”  

 คําขวัญโรงเรียน “เรียนดี กีฬาเดน เนนคุณธรรม นําสามัคคี มีวินัย” 

 คติพจนโรงเรียน “ปญญา นราน รตฺน” (ปญญาคือดวงแกวของนรชน) 

 

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาและวิจัยเก่ียวกับการใชเครือขายคอมพิวเตอร หรือ อินเทอรเน็ต ท่ีเก่ียวของ

กับการจัดการศึกษามีดังนี้ 
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 วิชิต  วงษทอง (2550) ไดทําการวิจัย เรื่องการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายการ

พัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQLสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนจุฬาภรณ ราช

วิทยาลัย นครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา ท้ัง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ 81.00/80.50, 

82.91/81.25, และ 80.20/80.25  ตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05  

 อัจฉราพร  ศิริสวัสดิ์ (2552) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสราง

หนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม  Flip Album V.6  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

ผลการวิจัยพบวา มีประสิทธิภาพ  85.74/84.37 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน และ

หลังเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย

โปรแกรม  Flip Album V.6  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  มีความกาวหนาทางการเรียนเทากับ 

10.47  คิดเปนรอยละ 73.54   ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรม Flip Album V.6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

2  อยูในระดับมากท่ีสุด 

 เพชรพล  เจริญศักดิ์ (2543) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตวิชาคณิตศาสตร เรื่องทฤษฎีบทของปทาโกรัสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3                 

ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานครพบวา (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 (2) ผูเรียนมีความกาวหนาทางการ

เรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตในระดับเห็นดวยอยางยิ่งท่ีจะนําไปใชในการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร 

 ทม  พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการ

ประถมศึกษาจังหวัดลพบุรีผลการวิจัย พบวา (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ี

พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ78.20/79.48 79.75/78.15 และ 78.36/78.00 ซ่ึงถือวาเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 (2) นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วาเหมาะสมท่ีจะ

นําไปใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด

สํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 

 จากงานวิจัยท่ีไดศึกษาท้ังหมด พบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

สงผลใหผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายโดยมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนเปนอยางมาก 
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บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

บานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม 1) การกําหนดประชากรและกลุม

ตัวอยาง 2) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ 4) การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน

บานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557

จํานวน 451 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน        

บานคาย โดยการสุมแบบกลุม พิจารณาจากคะแนนของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 

1 ปการศึกษา 2557 จากนั้นเรียงลําดับคะแนนจากมากไปหานอย แลวจัดกลุมนักเรียน โดยเลือก

นักเรียนกลุมเกง 14 คน  จากลําดับท่ี 1-14 นักเรียนกลุมปานกลาง 14 คน จากลําดับท่ี 15-28 และ

นักเรียนกลุมออน 14 คน จากลําดับท่ี 29-42 รวมท้ังหมดจํานวน 42 คน โดยมีกระบวนการดังนี้ 

  1.2.1  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) โดยวิธีการ

สุมจากนักเรียนจํานวน 3 คน โดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 2557 ใน

ระดับเกง 1 คน ปานกลาง 1 คน และ ออน 1 คน 

  1.2.2  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) โดยวิธีการ

สุมนักเรียนจํานวน 9 คนโดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 25567ในระดับเกง 

3 คน ปานกลาง 3 คน และ ออน 3 คน 
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  1.2.3  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธภิาพแบบภาคสนาม (1:100) เปน

นักเรียนจํานวน 30 คน โดยมีผลคะแนนในการสอบมาแลวในภาคตนปการศึกษา 2557 ในระดบัเกง 10 คน 

ปานกลาง 10 คน และ ออน 10 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 

18  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ผูวิจัยไดดําเนินตามข้ันตอนในการพัฒนา 5 

ข้ันตอนตามหลักการออกแบบรูปแบบการสอน ADDIE Model ไดแก (นิรชราภา ทองธรรมชาติ และ

บุญเลิศ อรุณพิบูลย 2545, น. 54-64) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

1.0 การวิเคราะหหลักสูตร (Analysis) 

2.0 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Design) 

3.0 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Development) 

4.0 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช (Implementation) 

5.0 ข้ันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Evaluate) 
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ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะห (นิรชราภา ทองธรรมชาติ และบุญเลิศ อรุณพิบูลย 

2545, น. 54-64)  ประกอบดวย การวิเคราะหองคประกอบท่ีเก่ียวของจํานวน 2 ดานคือ (1) การ

วิเคราะหผูเรียน และ (2) การวิเคราะหเนื้อหา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การวิเคราะหตามลักษณะนักเรียน (Learner Requirement) เปนการวิเคราะห

ลักษณะนักเรียนเพ่ือท่ีผูสอนจะไดทราบวา นักเรียนมีความพรอมในการเรียนมากนอยเพียงใด ท้ังนี้

เพราะการท่ีจะใชสื่อใหไดผลดี ยอมจะตองเลือกสื่อใหมีความสัมพันธกับลักษณะนักเรียน สวน

ลักษณะเฉพาะของนักเรียนแตละคนนั้น นับวามีสวนสําคัญโดยตรงกับเนื้อหาบทเรียนตลอดจนสื่อการ

สอนและวิธีการท่ีจะนํามาใชในการสอนสิ่งท่ีตองนํามาใชในการวิเคราะหประกอบดวย 

  1.1 ลักษณะนักเรียน ทําการวิเคราะห ดาน (1) การเขียนโปรแกรม  (2) ดานการ

ใชงานคอมพิวเตอร โดยผลการวิเคราะหพบวา (1) นักเรียนมีทักษะดานการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานใน

เกณฑปานกลาง และ (2) ดานการใชงานคอมพิวเตอรนักเรียนมีทักษะการใชในระดับสูง 

  1.2 ความรูและประสบการณท่ีมีอยู ทําการวิเคราะหดาน (1) การใชงาน

คอมพิวเตอรพ้ืนฐานและ (2) ดานการออกแบบชิ้นงาน โดยผลการวิเคราะหพบวา (1) นักเรียน

สามารถใชงานคอมพิวเตอรพ้ืนฐานในระดับสูง และ (2) นักเรียนขาดความชํานาญในทักษะดานการ

เขียนโปรแกรม  

 2. วิเคราะหเนื้อหาวิชา การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยใชเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 

ดังนี้ 

  2.1 ศึกษาคําอธิบายรายวิชา การเขียนโปรแกรม ตามท่ีระบุไวใน หลักสูตร

สถานศึกษา พุทธศักราช 2551 ครอบคลุม 3 หนวยคือ (1) คามรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม          

(2) ตัวละครและฉากหลัง และ (3) การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหา ผูวิจัยทําการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเพ่ือนํามา

จําแนกจัดทําใหเปน 3 หนวย โดยใชเวลาในการเรียนหนวยละ 120 นาที  

 

ตารางท่ี 3.1  แสดงการวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงค วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน           

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

หนวยที่ ประเภทเน้ือหา เวลาในการเรียน 

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม พุทธิพิสัย 120 นาท ี

2. ตัวละครและฉากหลัง พุทธิพิสัย 120 นาท ี

3. การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน พุทธิพิสัย  120 นาท ี
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 2.3 การเขียนผังแนวคิด นําหนวยเนื้อหาท้ัง 3 หนวยการเรียนมาเขียนเปนผัง

แนวคิด จํานวน 3 ระดับ ไดแก ระดับ หนวย ตอน และเรื่อง อยูในรูปแบบของแผนภูมิจําลองดังภาพ

ท่ี 3.2, 3.3 และ 3.4 

 

ผังแนวคิดรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนวยท่ี 1 

ความรู เบื้องตนเก่ียวกับ

โปรแกรม 

ตอนท่ี 1.1 

องคประกอบ

ของโปรแกรม 

ตอนท่ี 1.2 

บล็อกคําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.2.1 บล็อกคําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.2.2 ลักษณะของบล็อก 

                คําสั่ง 

เรื่องท่ี 1.1.1 สวนประกอบของ 

                 โปรแกรม 

เรื่องท่ี 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

เรื่องท่ี 1.1.3 ตัวละครและเวที 
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ภาพท่ี 3.3  หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.4  หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

หนวยท่ี 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 การสรางตัวละคร    

                และฉาก 

เรื่องท่ี 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 

หนวยท่ี 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 การสรางสคริปต 

เรื่องท่ี 3.1.2 การจัดการสคริปต 
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 ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยออกแบบเปน 2 

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

 1. การออกแบบเชิงเสนตรง (Linear Design) เปนการออกแบบเนื้อหาทีละบท  ท่ี

ไมซับซอนนักเรียนสามารถเลือกเนื้อหาไดโดยงายและเขาใจงาย สําหรับนักเรียนท่ีไมมีประสบการณ

ในการใชสื่อ  

 2. การออกแบบท่ียืดหยุนได (Non linear Design) การเขาถึงเนื้อหาตามความ

สนใจของนักเรียนแตละคน ไมตองเรียงลําดับข้ันตอน ใชกับนักเรียนท่ีมีประสบการณในการใชสื่อ 

สามารถขามเนื้อหาท่ีเขาใจแลว 

 จากหลักการดังกลาวผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย                 

ซ่ึงประกอบดวย 

 1. กําหนดวิธีการเรียน ผูวิจัยกําหนดหลักการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร และ

หลักการการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายมีหลักประกอบดวยกัน 2 สวนคือ 

  1.1 เว็บเพจการจัดการเว็บไซต เปนสวนท่ีผูดูแลเว็บไซตใชในการจัดการขอมูล

ตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับการเรียนผานเครือขายและมีการเชื่อมโยงไปสูการจัดการ 3 สวนดวยกันคือ 

  1.1.1 เว็บเพจของนักเรียน เปนสวนท่ีแสดงเว็บเพจของนักเรียนเพ่ือสราง

ความสะดวกตอการตรวจสอบความถูกตองของการแสดงผล  

  1.1.2 การจัดการทะเบียน เปนสวนท่ีใชในการจัดการ ขอมูลทะเบียนท้ังหมด

ของนักเรียนท่ีเขามาเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

  1.1.3 การจัดการผลการเรียน เปนสวนท่ีใชในการจัดการขอมูลของคะแนน

ท้ังหมดของนักเรียนทุกคนท่ีไดบันทึกไวในฐานขอมูล 

  1.2 เว็บเพจของนักเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในการเรียนและการจัดการขอมูล

สวนตาง ๆ ของตนเอง โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 6 สวนคือ 

  1.2.1 แนะนําการเรียน เปนสวนท่ีแสดงรายละเอียดตาง ๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ซ่ึงประกอบดวยคําอธิบายรายวิชา หนวยการเรียน วิธีการเรียน  

  1.2.2 งานทะเบียน ลงทะเบียนเปนสวนท่ีนักเรียนใหมใชลงทะเบียน แกไข

ทะเบียนขอมูลตนเอง เปนสวนท่ีนักเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง ผลการเรียนเปน

สวนท่ีนักเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียนของตนเอง 

  1.2.3 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาใน

สิ่งท่ีตองรูเนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยใน

การเชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอกผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความ

นาเชื่อถือของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว  
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  1.2.4 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไว

บอยครั้ง โดยคําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการใชไปรษณียอีเล็กทรอนิกสสงถึงผูสอน

โดยตรง 

  1.2.5 หนวยการเรียน ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวยประกอบไปดวย      เคา

โครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

  1.2.6 เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตอง

มีชื่อ และรหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ 

สวนนี้ประกอบดวย เนื้อหา มีการออกแบบใหมีการเรียนอยางเปนข้ันตอนและสอดคลองกับหลักการ

ตาง ๆ ท่ีกลาวมาแลว 

  2. เขียนผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) เปนการนําเสนอลําดับข้ันตอนการ

ทํางานของบทเรียนในรูปของผังงานใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธของบทเรียนไดอยางชัดเจน 
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ภาพท่ี 3.5  แผนผังแสดงลําดับของกรอบการสอน 

 

  3. เขียนสตอรี่บอรด (Create Storyboard) เปนกระบวนการในการเตรียมขอความ

และภาพท่ีจะปรากฏใหเห็นบนจอคอมพิวเตอร ขณะท่ีผังงานแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจ

ตาง ๆ สตอรี่บอรดแสดงใหเห็นเนื้อหาบทเรียนและวิธีการนําเสนอบทเรียน ในข้ันตอนนี้จะตองราง 

(draft) ทุกสิ่งทุกอยางท่ีใชในการสอนซ่ึงปรากฏท่ีหนาจอท้ังหมด ตั้งแตเริ่มโปรแกรมไปจนกระท่ัง

สิ้นสุดโปรแกรม เชน ขอมูลท่ีจะนําเสนอ คําถามผลยอนกลับ ภาพรางท่ีจัดทําลงในกระดาษนี้ควร

ไดรับการประเมินและทบทวนจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการออกแบบการสอน 
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 ข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนา  

  ผูวิจัยนําสิ่งท่ีจัดทําข้ึนท้ังหมดบนกระดาษมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายคอมพิวเตอร โดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูปใน 3 ดาน คือ 

  1. เครื่องมือสรางภาพกราฟก (Graphic Tools) เชน Adobe Photoshop   

  2. เครื่องมือสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation Tools) เชน Macromedia Flash 

Swish 

  3. เครื่องมือสําหรับเขียนโปรแกรม (Authoring Tools) เชน Macromedia 

Dreamweaver โปรแกรมภาษา PHP 

 ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันการนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช 

 ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาระบบการสอนและนําไปทดลองใช โดยทําควบคูกันไป

กับข้ันการประเมินผล (Evaluation) มีองคประกอบ 5 ประการตอไปนี้ 

 1. กิจกรรมกอนสอน เปนกิจกรรมท่ีเก่ียวกับการใหแรงจูงใจ การใหวัตถุประสงค 

และการวัดพ้ืนความรูเดิมท่ีจําเปนของนักเรียนกอนเรียน 

 2. การนําเสนอสารสนเทศหรือเนื้อหาความรู เปนกิจกรรม จัดลําดับข้ันตอน การ

กําหนดขนาดของหนวยวิชาการเสนอเนื้อหาการใหตัวอยาง 

 3. การใหนักเรียนมีสวนรวม เชนมีการฝกปฏิบัติใหขอมูลยอนกลับ 

 4. วัดผล อาจมีการวัดผลท้ังความรูพ้ืนฐาน วัดผลกอนเรียน วัดผลขณะเรียน วัดผล

หลังเรียน 

  5. กิจกรรมติดตามผล มีท้ังการสอนเสริมและซอมเสริมในดานการออกแบบและ

พัฒนาระบบการสอน 

  เพ่ือใหไดระบบการสอนท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดี ไดกําหนดใหมีการทดลองสอน เพ่ือการ

ปรับปรุงระบบนั้นกอน โดยนําเอาระบบท่ีพัฒนาแลวไปทดลอง (Tryout) กับนักเรียนรายบุคคล แลว

ปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลวนําไปทดลองกับกลุมเล็ก ทําการปรับปรุงครั้งท่ีสอง แลวนําไปสอนใน

หองเรียนจริงเพ่ือปรับปรุงเปนครั้งท่ีสามโดยการใชการทดสอบประเมินผล เพ่ือการปรับปรุง

(Formative Evaluation) หลังจากปรับปรุงครั้งท่ีสามแลว และไดนําไปสอนจริง ในสภาพแวดลอมจริง 

 ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

การประเมินผลเปนการวัดวาวงจรของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั้นสมบูรณแลว ขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) จึงเปนสวนสําคัญท่ีไดจากการประเมินผล เพ่ือนําไปใชปรับปรุงในสวนของแต

ละข้ันตอนใหดีข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค ถาการประเมินผลพบวาจุดใดควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลงก็

ตองดําเนินการปรับปรุง ในการประเมินผลแยกเปน 2 ประเภทคือ (1) การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง 

(Formative Evaluation) และ (2) การประเมินผลลัพธหรือผลสัมฤทธิ์ (Summative-Evaluation) 
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 1. การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง (Formative Evaluation) เปนกระบวนการท่ี                

นักออกแบบและพัฒนาระบบการสอน จัดทําข้ึนเพ่ือการปรับปรุงกระบวนการใหมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล โดยดําเนินการรวบรวมขอมูลและสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงนั้น การประเมินผลเพ่ือ

การปรับปรุงนั้นจะดําเนินการไปในแบบสรางสรรค เปนไปในทางบวก แตไมมีกระบวนการตัดสิน วา

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนี้ดีหรือไม การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง มี 4 ข้ันตอนคือ การ

ประเมินผลรายบุคคล การประเมินผลกลุมเล็ก การประเมินภาคสนามหรือในหองเรียนจริง และการ

ทบทวนโดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินผลเพ่ือปรับปรุงตองจัดทําใหเปนระบบและครอบคลุมเพ่ือนําไปสู 

การปรับปรุงใหระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล นักออกแบบและพัฒนาระบบ

การเรียนการสอนจะตองตัดสินใจไดวา จะประเมินอะไรบาง จะถามอะไร จะใหใครเปนผูประเมิน 

เม่ือใดจะทําการประเมิน และจะตองปรับปรุงตรงสวนใดและอยางไรดวย 

  1.1 การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert Review) โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย ใหเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผลทางการศึกษา   

1 ทาน ผูวิจัยไดนําเอาขอบกพรองตาง ๆ ท่ีไดรับจากผูทรงคุณวุฒิไปทําการแกไขและ นํากลับไปใหทํา

การตรวจสอบอีกหลายครั้ง จนผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทานลงความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายอยูในระดับดี สามารถนําไปทดสอบประสิทธิภาพได  

  1.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว นําบทเรียนท่ีผานการตรวจสอบของ

ผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ 

กัน จํานวน 3 คน จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน

บานคาย ท่ีไมเคยเรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

จากนั้นสอบถามนักเรียนเก่ียวกับความเขาใจในเนื้อหา ซ่ึงสวนท่ีตองปรับปรุงแกไขมีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2  รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายจากการประเมินแบบเดี่ยว 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

โครงสรางของบทเรียน  1. วางผังเนื้อหาใหมเพ่ือใหนักเรียน

สามารถเขาสูเนื้อหาไดงายและ

รวดเร็วยิ่งข้ึน 

2. วางรูปแบบของปุมนําทางใหมให

หลากหลายชองทางมากข้ึนเพ่ือให

นักเรียนเขาสูเนื้อหาไดสะดวกมากข้ึน 

ไดปรับปรุงในสวนของปุม

ใหชัดเจนข้ึน และจัดวาง

ปุมใหสะดวกในการใชงาน 
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ตารางท่ี 3.2  (ตอ) 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

สวนประกอบตาง ๆ ของ

หนาเนื้อหา 

1. การแสดงวันท่ีไมควรแสดงไวสวนมุม

บนซายเนื่องจากวันท่ีไมใช

สวนประกอบท่ีสําคัญของเนื้อหา 

2. ปุมนําทางควรนํามาวางไวสวนขาง

ซายของจอภาพ 

3. แกไขขอความท่ีพิมพผิด 

4. ปรับเนื้อหาใหสั้นและอานเขาใจได

งายข้ึน 

 

1. ไดตัดการแสดงวันท่ีออก 

2. ปรับปรุงการวางปุมนํา

ทางใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

3. แกไขคําผิด 

4. สรุปปรับเนื้อหาให

กระชับข้ึน 

 

 

   1.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม นําบทเรียนท่ีผานการปรับปรุงจากการ

ประเมินรายเดี่ยวแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ กัน จํานวน 

9 คน จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย ท่ีไมเคย

เรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย จากนั้นสอบถาม

นักเรียนเก่ียวกับความเขาใจในเนื้อหา ซ่ึงสวนท่ีตองปรับปรุงแกไข  มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3  รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายจากการประเมินแบบกลุม 

 

รายการ ขอเสนอแนะ การปรับปรุง 

โครงสรางของบทเรียน กิจกรรมออกแบบใหมีวิธีการทดสอบ

หลากหลาย คือ ใหมีแบบเติมคํา 

แบบจับคู เพ่ือไมใหนักเรียนเบื่อกับ

การทดสอบแบบเดิม ๆ 

ไดออกแบบกิจกรรมให

หลากหลาย โดยเพ่ิม

แบบทดสอบแบบจับคู และ

แบบเติมคําในบทเรียน 

สวนประกอบตาง ๆ ของ

หนาเนื้อหา 

ปรับรูปแบบตัวอักษรใหเปนรูปแบบ

ตัวอักษรแบบเดียวกัน 

ปรับขนาดตัวอักษรใหเปน

แบบเดียวกัน 
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   1.4 การทดสอบประสิทธภิาพแบบภาคสนาม นําบทเรียนท่ีผานการปรับปรุงจาก

การประเมินแบบกลุมแลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเรียนเกง ปานกลาง ออน จํานวนเทา ๆ กัน 

จํานวน 30 คน จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน 

บานคาย ท่ีไมเคยเรียนวิชานี้มากอน โดยใหนักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายโดยใชเครื่องมือทางสถิติ E1/E2 

 2. ข้ันการประเมินผลสัมฤทธิ์ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Summative 

Evaluation) การประเมินผลสัมฤทธิ์เปนการออกแบบ การรวบรวมขอมูล และการตีความหมาย  

ขอมูลท่ีไดจากการสอน เพ่ือเปนการกําหนดไดวา การสอนนั้นมีคุณคาหรือไม อยางไร ในการ

ประเมินผลลัพธนี้ผูประเมินจึงตองมีวัสดุอุปกรณการสอนพรอมมูล และตองมีเครื่องมือ ในการ

ประเมินผลโดยใชการประเมินแบบอิงเกณฑอยูดวย ผูประเมินจะตองวิเคราะหวาเครื่องมือท่ีนํามา 

ใชในการประเมินผลนั้นสอดคลองกับวัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา ตลอดจนคูมือการสอนดวย 

   2.1 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

    แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดพฤติกรรมดาน

พุทธิพิสัย  แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน มีข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน จํานวน 8 ข้ันตอน ดังนี้  

   ข้ันท่ี 1  สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยยึดรูปแบบของ

เบนจามิน บลูม มี 6 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห 

และการประเมินคา แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ             

การนําไปใช และการวิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
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 

หนวยท่ี 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  5 1 1 1 1 1 10 

หนวยท่ี 2  ตัวละครและฉากหลัง 5 2 2 1 - - 10 

หนวยท่ี 3  การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 3 3 2 2 - - 10 
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   ข้ันท่ี 2  ศึกษาตําราและเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ี

ใชสรางแบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบ

คูขนานท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   ข้ันท่ี 3  กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบ

แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน 

   ข้ันท่ี 4  สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัด

ระดับพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปน

แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 

   ข้ันท่ี 5  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผลจํานวน 1 ทาน และดานเนื้อหา

ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพ

ในระดับดี  

   ข้ันท่ี 6  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอท่ีไมสอดคลองกับ

วัตถุประสงค และแกไขความหมายของตัวเลือกใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

   ข้ันท่ี 7  ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไป

ทดลองกับนักเรียนโรงเรียนบานคาย ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 ท่ีเคยได

เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  มาแลว เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ จํานวน 

30 คน เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปน

กลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง  เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 

ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และตองเลือกขอสอบท่ีมีคาความ

ยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 โดยดําเนินการทดสอบคัดแยก

ปรับปรุงแบบทดสอบท่ีไมไดตามเกณฑท่ีกําหนด จํานวน 3 ครั้ง จากนักเรียน 3 กลุม จากผลการ

วิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ขอสอบท้ัง 10 ขอ แตละหนวยการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจ

จําแนก 
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ตารางท่ี 3.5  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และ คาอํานาจจําแนก (r) 

 

หนวยท่ี 1 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.40-0.77 0.27-0.67 

หลังเรียน 0.47-0.73 0.20-0.60 

หนวยท่ี 2 
กอนเรียน 0.47-0.73 0.20-0.60 

หลังเรียน 0.47-0.73 0.27-0.60 

หนวยท่ี 3 
กอนเรียน 0.47-0.77 0.27-0.53 

หลังเรียน 0.50-0.77 0.27-0.60 

 

   จากนั้นวิเคราะหความเท่ียงของแบบทดสอบ โดยหาคาคาความเชื่อม่ันของ 

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการหาคาความเท่ียงของ

แบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.6  ผลการวิเคราะหคาความเท่ียงของแบบทดสอบ 

 

 คาความเท่ียง 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 1 0.70 0.70 

หนวยท่ี 2 0.74 0.73 

หนวยท่ี 3 0.72 0.71 

 

    ข้ันท่ี 8  จดัทําแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับ

สมบูรณดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปนแบบทดสอบกอนเรยีน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน

จํานวน  10 ขอ เพ่ือนําไปใชทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.2 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.6  ข้ันตอนการสรางแบบสอบถาม 

 

 1. ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น ผูวิจัยได

ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็นจากตํารา และเอกสารตาง ๆ 

เก่ียวกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

 2. กําหนดลักษณะของคําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค 

ครอบคลุม (1) ดานเนื้อหา (2) ดานกราฟกและการออกแบบ (3) ดานเทคนิค  

 3. สรางแบบสอบถามความคิดเห็น สรางแบบสอบถามตามประเด็นท่ี

ตองการ โดยกําหนดรูปแบบของแบบสอบถามความคิดเห็นเปนแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ตาม

แนวคิดของของลิเคอรท (Likert’s Scale) โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

  มากท่ีสุด ให  5  คะแนน 

  สมมาก ให  4  คะแนน 

  ปานกลาง ให  3  คะแนน 

  นอย ให  2  คะแนน 

  นอยท่ีสุด ให  1  คะแนน 

 

 

1.0 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

2.0 กําหนดลักษณะของคําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค 

 

3.0 สรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

6.0 ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 

 

4.0 ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ 

5.0 นําไปทดลองใช  
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ตารางท่ี 3.7  การแบงหวัขอความคิดเห็น 

 

หัวขอความคิดเห็น จํานวนขอ 

1. ดานเนื้อหา 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 

3. ดานเทคนิค 

11 

3 

4 

 

 4. ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ 

 ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม            

นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 5. นําไปทดลองใช  

 นําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2         

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข 

 6. ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ  

 ปรับปรุงแบบสอบถามใหสมบูรณเพ่ือนําไปใชในการสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน          

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  ผูวิจัยไดนํา ไปทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเองกับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย ซ่ึงการเก็บ

รวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบ

ประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

3.1 สถานท่ีใชในการวิจัย 

 ผูวิจัยใชสถานท่ีหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนบานคายประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง ซ่ึงเปนหองคอมพิวเตอรท่ีจัดเตรียมไวใหนักเรียนไวใชเรียนทุก

วัน นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอร 1 คน 1 เครื่อง โดยแตละเครื่องสามารถใชขอมูลท่ีเปนมัลติมีเดีย

ไดเปนอยางดี โดยแตละเครื่องมีการปรับคาความละเอียดหนาจอไวท่ี 1024X768 Pixels พรอมติดตั้ง 

ชุดหูฟงไวทุกเครื่อง การจัดหองปฏิบัติการดังรูป 
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ภาพท่ี 3.7  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนบานคาย 

 

3.2 วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมสรางสรรคชิ้นงาน ไปทดสอบประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน ตามวันและเวลาดังนี้ 

 3.2.1 นําบทเรียนไปทดลองใชแบบเดี่ยว กับนักเรียนโรงเรียนบานคาย จํานวน     

3 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน 

ซ่ึงการทดลองไดดําเนินการ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.8  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบเดี่ยว 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยที่ 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   26 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

หนวยที่ 2  ตัวละครและฉากหลัง 27 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

หนวยที่ 3  การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 28 พฤศจิกายน 2557 

เวลา 09.00-11.00 น. 

 

  3.2.2 ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยการนําบทเรียน ไปทดลองใชกับนักเรียน

จํานวน 9 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน 

ซ่ึงการทดลองไดดําเนินการ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.9  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบกลุม 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 16 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 17 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน  18 ธันวาคม 2557 

เวลา 09.00-12.00 น. 

 

  3.2.3 ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม หลังจากทดสอบกับกลุม และนํา

ขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลว ก็นําบทเรียนมากทดสอบกับสถานการณจริงกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 30 คน มาทําการทดลอง โดยดําเนินการดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.10  วันเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบภาคสนาม 

 

หนวยการเรียน วัน/เดือน/ป/เวลา 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 19 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 20 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน  21 มกราคม 2558 

เวลา 09.00-12.00 น. 

  

 3.3 การเตรียมความพรอมนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมของนักเรียน        

โดยการฝกและทบทวนทักษะการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เชน การใชโปรแกรมบทเรียน 

การใชปุมเชื่อมโยง เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ผูวิจัยไดดําเนินการในการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
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  3.4.1 กําหนดการทดสอบประสิทธิภาพ โดยใหนักเรยีน 1 คน ตอคอมพิวเตอร             

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลอง เพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียนและแจกคูมือการเรียนบทเรียนใหแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

  ข้ันท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน 

  ข้ันท่ี 2  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ข้ันท่ี 3  กิจกรรมแตละหนวย 

  ข้ันท่ี 4  ทดสอบหลังเรียน 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้   

(1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การสัมภาษณ

แบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 

  1. การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวาง

เรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพแบบ

เดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 

คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 9 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  

  3. การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 3.6 การเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือหาความกาวหนาทางการเรียน 

  นํา 1คะแนนสอบของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนมาเปรียบเทียบเพ่ือหาความกาวหนาทางการเรียน โดยหาคา t-test แบบ dependent 

  3.7 การรวบรวมเพ่ือหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน 

  เปนการหาคาเฉลี่ย และการแปลผล ซ่ึงมีเกณฑในการแปลผล ดังนี้ 

  คาเฉลี่ยเลขคณิต  การแปลความหมาย 
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  4.50-5.00 มากท่ีสุด 

  3.50-4.49 มาก 

  2.50-3.49 ปานกลาง 

  1.50-2.49 นอย 

  นอยกวา 1.50 นอยท่ีสุด 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  (2) การวิเคราะหความกาวหนาของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน และ       

(3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย การวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร                          

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

สูตรท่ี 1  E1         =    100
A

N

X

  x







∑

 
 

  เม่ือกําหนดให 

  1E  คือ   คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนนท่ี  

     นักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  ∑ X  คือ   คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  A  คือ   คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

 

สูตรท่ี 2  E2        =    100
B

N

F

  x







∑
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เม่ือกําหนดให 

2E  คือ   คาประสิทธิภาพของผลลัพธของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน   

        เครือขาย ในการเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียน 

∑F  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N คือ   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
 

 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน   ในกรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวอาจอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรือ

ต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนดให %5.2±  

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (William Sealy Gosset and 

David Wechsler, อางใน 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   คานัยสําคัญ 

  n คือ   จํานวนนักเรียน 

  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
  

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย (Mean - X ) และคา

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

pp. 181-182) 

 

 การหาคาคะแนนเฉลี่ย X  =  
N

fx∑  
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  เม่ือ X    คือ   คะแนนเฉลี่ย 

   ∑ X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

   F     คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

   N   คือ   จํานวนคะแนนหรือจํานวนตัวอยาง 
  

  การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร 

(Likert Rating Scale) ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 

  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  มาก 

  คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

  คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง นอย 

  คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง  นอยท่ีสุด 

 4.4 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D Standard 

Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lafferty, Peter and Rowe, Julain, 1995 ) 
 

S.D.  =  
( )

( )1

22

−

− ∑∑
nn

XXn
 

 

เม่ือ  S.D คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 2X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน  

  ∑ X  คือ   คะแนนดิบ 

   n  คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 4.5 การหาคาความยากงาย (P) การวิเคราะหความยากงาย  เปนการวิเคราะหขอสอบ

เปนรายขอ (กรมวิชาการ, 2545, น. 66) 
 

N

R
=P  

 

  P คือ   ดัชนีความยากของขอสอบ 

  R คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบนั้นไดถูกตอง 

  N คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบขอสอบท้ังหมด 
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  เกณฑความยากงายท่ียอมรับไดมีคาอยูระหวาง 0.20 - 0.80 ถาคา P มีคานอก

เกณฑท่ีกําหนด จะตองปรับปรุงขอสอบนั้น หรือตัดท้ิงไป 

 4.6 การหาคาอํานาจจําแนก (R) เปนการวิเคราะหคาอํานาจจําแนก เปนการดูความ

เหมาะสมของรายขอวา ขอคําถามสามารถจําแนกกลุมเกงและกลุมออนไดจริง หรือจําแนกผูท่ีมี

คุณลักษณะสูงจากผูมีคุณลักษณะต่ําได (กรมวิชาการ, 2545, น. 68) 
 

N
RR

r LU -
=  

 

  r คือ   คาอํานาจจําแนก 

  RU คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมสูงท่ีตอบถูก   

  RL คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมต่ําท่ีตอบถูก   

  N คือ   จํานวนนักเรียนในกลุมสูงหรือกลุมต่ํา 

  เกณฑอํานาจจําแนกท่ียอมรับไดจะมีคาอยูระหวาง 0.20 – 1.00 ถาคาอํานาจ

จําแนกต่ํากวา 0.20 จะตองปรับปรุงแบบทดสอบขอนั้น หรือตัดท้ิงไป 

4.7 การหาคาความเท่ียง  ความเท่ียง หรือ ความเชื่อม่ันของเครื่องมือ หมายถึง ความ

คงท่ีในการวัด วิธีของ Kuder - Richardson ใชสําหรับขอสอบท่ีมีระบบการใหคะแนนแบบ 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   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

s2 คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

p คือ   สัดสวนของคนทําถูกแตละขอ 

   q คือ   สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q = 1 - p) 
 

     โดย    
)1(

)( 22
2

−

−
= ∑∑

NN
xxN

s  

 

สูตร  KR – 21   

   
( )








 −
−








−
= 21

1 S
XkX

k
krtt   
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เม่ือ rtt คือ   ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

k คือ   จํานวนขอของแบบทดสอบ 

X  คือ   คาเฉลี่ยของคะแนนท้ังฉบับ 

s2 คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
 

ความแตกตางระหวาง KR - 20 และ KR - 21 คือสูตร KR - 21 สมมติใหขอสอบ 

ทุกขอมีระดับความยากเทากัน หรือคา p คงท่ี และมักจะใหคาความเท่ียงต่ํากวาคาความเท่ียงท่ี

คํานวณโดยใชสูตร     KR – 20 และทําไดรวดเร็วกวา เพียงแตแทนคาจํานวนขอในแบบทดสอบ (n) 

คาเฉลี่ย ( X ) และคาความแปรปรวน  (s2) ลงในสูตร ก็สามารถคํานวณคาความเท่ียงได 

 4.8 ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (content validity) การหาคาสัมประสิทธิ์ความ

สอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOC)  โดยมีสูตรการคํานวณดังนี้ 
 

N
R

IOC
∑=  

 

 เม่ือ 

 IOC   คือ   ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับแบบทดสอบ 

 ΣR    คือ   ผลรวมของคะแนนจากผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

 N       คือ   จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 คา IOC  ท่ียอมรับไววา แบบสอบถามมีความเท่ียงตรงคือมีคาตั้งแต 0.5 ข้ึนไป    

ถาหากมีคานอยกวา 0.5 ถือวาขอสอบขอนั้นไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ผูวิจัยได

เสนอผลการวิเคราะหขอมูล ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียน และ ตอนที่ 3 ผลการ

วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย 

 

ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 42 คน ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพดังน้ี 

 1.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรยีนแบบเด่ียว กับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนบานคาย จํานวน 3 คน ให

นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน พรอมทั้งเก็บรวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงบทเรียน ซึ่งการทดลองไดผล 

ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบเด่ียว          

โดยจําแนกตามหนวย (n=3) 

 

หนวยที ่

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

คะแนนเฉล่ีย ( X ) รอยละ คะแนนเฉล่ีย ( X ) รอยละ 

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 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ประสิทธิภาพ 60.00/60.00 

70.00/63.00 76.670/70.00 ซึ่งคาประสิทธิภาพที่ไดจากทั้ง 3 หนวยตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด  

 1.2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพแบบกลุม  โดยการนําบทเรียน          

ไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 9 คน ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน พรอมทั้งเก็บ

รวบรวมขอมูลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนเพ่ือ

นํามาปรับปรุงบทเรียน ซึ่งการทดลองไดผล ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.2  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแบบกลุม                

โดยจําแนกตามหนวย (n=9) 

 

หนวยที ่

คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

คะแนนเฉล่ีย( X ) รอยละ คะแนนเฉล่ีย( X ) รอยละ 

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  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ประสิทธิภาพ 72.00/73.33 

75.60/75.60 73.33/73.33 ซึ่งคาประสิทธิภาพ  ที่ไดจากทั้ง 3 หนวยแตกตางกัน ซึ่งตํ่ากวาเกณฑที่

กําหนด 
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 1.3 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  หลังจากทดสอบกับ

กลุม และนําขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลว ก็นําบทเรียนมากทดสอบกับสถานการณจริงกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คนมาทําการทดลอง หาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2   

 

ตารางที่ 4.3  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย แบบกลุมตัวอยาง 

โดยจําแนกตามหนวย (n=30) 

 

หนวยที ่ คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลงัเรยีน E 1  /   E 2  

(E 1 ) (E2) 

คะแนนเฉลี่ย ( X ) รอยละ คะแนนเฉลี่ย ( X ) รอยละ 

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  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย             

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ทั้ง 3 หนวย         

มีประสิทธิภาพ 80.67/79.33 79.67/80.33 81.67/81.00 ตามเกณฑทีก่ําหนด 80/80  

 

ตอนท่ี 2  ผลการวเิคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ช้ินงานสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานคาย  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ผลการวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพ ดังตารางที ่4.4 
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ตารางที่ 4.4  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน 

 คอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยจําแนกตามหนวย 

 

ชุดการเรียน 

หนวยที ่

คะแนนเฉลี่ย 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คะแนนเฉลี่ย 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลี่ยผลตาง 

(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  พบวาผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรยีนของนักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  จากการเปดตารางการแจกแจงแบบ  t   ทีร่ะดับนัยสําคญั                  

.05 = 1.6991 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถติิที่ ระดับ .05 

 

ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน  

    คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรยีนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ผลการวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพ ดังตารางที ่4.5 
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ตารางที่ 4.5  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย (n=30) 

 

เครือขายความคิดเหน็ X  S.D. แปลผล 

1. ดานเนื้อหา 

1.1 สวนนํา 

 1) การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ 

 2) บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 

 3) การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ 

 4) การแจงความคิดรวบยอดของเน้ือหาสามารถ 

            เขาใจไดงาย 

1.2 สวนเนื้อหา 

 5) เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค 

            เชิงพฤติกรรม 

 6) บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับนักเรียน 

 7) บทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมใน 

            การเรียนตลอดการเรียน 

 8) การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 

 9) บทเรียนมีการยกตัวอยางในปริมาณและโอกาสที่ 

    เหมาะสม 

1.3 สวนสรปุ 

 10) บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแตละตอนอยาง 

       เหมาะสม 

 11) ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ 

2. ดานกราฟกและการออกแบบ 

 12) การออกแบบหนาจอมีความสวยงาม 

 13) รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมคีวาม 

สอดคลองกับเน้ือหา มีความชัดเจน 

 14) ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม 

 15) ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน 

 

 

4.07 

3.57 

3.63 

4.00 

 

 

4.00 

 

3.57 

4.23 

 

4.00 

3.67 

 

 

4.13 

 

3.63 

 

4.07 

4.17 

 

3.60 

4.10 

 

 

1.08 

1.17 

1.02 

1.03 

 

 

1.09 

 

1.11 

0.90 

 

1.24 

1.07 

 

 

1.15 

 

1.78 

 

0.77 

0.66 

 

1.10 

1.12 

 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

 

มาก 

 

มาก 

 

มาก 

มาก 

 

มาก 

มาก 
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ตารางที่ 4.5  (ตอ) 

 

ความคิดเหน็ X  S.D. แปลผล 

3. ดานเทคนิค 

16) บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคที่ดี 

17) บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนที่ดี 

18) การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรคใชแนวคิดใหม ๆ 

 

4.03 

4.27 

4.13 

 

1.07 

0.95 

1.03 

 

มาก 

มาก 

มาก 

 3.92 0.24 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย              

มีความเห็นในภาพรวมทั้ง 3 หนวยในระดับมาก ( X = 3.92) เมื่อพิจารณารายดานพบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมากในดานเทคนิคบทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนที่ดี ( X = 4.27)  

ดานเน้ือหา พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก ในดาน บทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนม ี   

สวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน ( X = 4.23) ดานกราฟกและการออกแบบ พบวา มีความคิดเห็น

ในระดับมาก ในดาน รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกบัเน้ือหา             

มีความชัดเจน ( X = 4.17) 



68 

บทท่ี 5 

ตนแบบชิ้นงาน 
 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ตนแบบชิ้นงานประกอบดวย (1) ภาค 1 คูมือ

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) ภาค 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย และ (3) ภาค 3 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ภาค 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. ปกคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. คํานํา 

  3. สารบัญ 

  4. รายละเอียดวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

  5. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

  6. บทบาทของครูผูสอน 

  7. สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

   เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

  8. ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

  9. วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (สําหรับครูผูสอน)  

  10. การลงทะเบียนเรียน 

  11. การเขาสูระบบของผูดูแลระบบ 

 ภาค 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. ปกคูมือการเรียน 

  2. สารบัญ 

  3. การเตรียมตัวของนักเรียน 

  4. บทบาทของนักเรียน 

  5. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  6. วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ภาค 3 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ประกอบดวย 

  1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  2. แนะนําการเรียน 

  3. งานทะเบียน 

  4. ฐานความรู 

  5. ประเด็นคําถาม 

  6. รายละเอียดของหนวยการเรียน 

  7. บทเรียนหนวยตาง ๆ ประกอบดวย 

   7.1 ทดสอบกอนเรียน 

   7.2 บทเรียน 

   7.3 แบบฝกหัด 

   7.4 ทดสอบหลังเรียน 

  8. ทดสอบหลังเรียนท้ัง 3 หนวย 
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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คูมือการใชงาน 
บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 เปนการนําเนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

เพ่ือใหนักเรียนไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว สามารถเขาใจเรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ซ่ึงจะทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังวาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย จะเปนประโยชนตอครูผูสอนอยางมาก หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา ขอนอมรับ

เพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

              ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

         หนา 

คํานํา   72 

รายละเอียดของวิชา           74 

การเตรียมตัวของครูผูสอน          78 

บทบาทของครูผูสอน           79 

สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน              

  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน       80 

ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย        84 

วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (สําหรับครูผูสอน)      85 

การเขาสูฐานขอมูลของผูดูแลระบบ         89 



74 

รายละเอียดรายวิชา 

 

คําอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ง 22103 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

 ศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอรในการแกปญหาหรือสรางผลงาน  

ตาง ๆ เชน การทําแอนิเมชั่น การจําลองทางวิทยาศาสตร เกม ดนตรี ศิลปะ และการสรางสื่อแบบ   

มีปฏิสัมพันธ หลักการโปรแกรมเบื้องตน โครงสรางและสวนประกอบของโปรแกรม การใชชุดคําสั่ง

พ้ืนฐาน การเขียนโปรแกรมดวยโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า การใชงาน      ตัวแปร  ตัว

ดําเนินการ การออกแบบและสรางโปรเจกต 

 สามารถแกปญหา และประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยในการสราง และนําเสนอ

ชิ้นงาน จากจินตนาการ และความคิดสรางสรรค อยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

 

ผลการเรียนรู 

1. อธิบายข้ันตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร 

2. ใชคําสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

3. กําหนดและใชงานตัวแปร 

4. ใชโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า 

5. สรางชิ้นงานจากจินตนาการอยางสรางสรรค 

 

รายช่ือหนวยการสอน 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

หนวยท่ี 4 การใชกลุมคําสั่งการรับรูการสัมผัสของตัวละคร 

หนวยท่ี 5 การใชกลุมคําสั่งตัวดําเนินการ 

หนวยท่ี 6 การใชกลุมคําสั่งรูปราง 

หนวยท่ี 7 การใชกลุมคําสั่งเสียง 

หนวยท่ี 8 การใชกลุมคําสั่งปากกา 

หนวยท่ี 9 การใชกลุมคําสั่งตัวแปรและรายการ 

หนวยท่ี 10 การใชกลุมคําสั่งการกระจาย 



75 

หนวยที่ 1  

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม  
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

1.1.3 ตัวละครและเวที  

ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําส่ัง 

1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

แนวคิด 

1. องคประกอบของโปรแกรม ประกอบดวย สวนประกอบของโปรแกรมแบงออกเปน     

7 สวนหลักท่ีทําหนาแตกตางกัน ทูลบารและเมนูบาร เปนเครื่องและรายการคําสั่งท่ีใชในโปรแกรม 

และ ตัวละครและเวที เปนองคประกอบหลักของโปรแกรม 

2. บล็อกคําสั่งเปนหมวดตาง ๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละหมวด 

เม่ือคลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น ลักษณะของบล็อกคําสั่งในโปรแกรมจะ

แบงลักษณะของบล็อกคําสั่งออกเปน 6 ลักษณะ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของโปรแกรม ทูบารและเมนูบาร ตัวละครและเวทีของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “บล็อกคําสั่ง”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีบล็อกคําสั่ง       

และลักษณะของบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

1. การสรางตัวละครและฉากหลัง การสรางตัวละครข้ึนมาเพ่ือใชแสดงบทบาทหนาท่ี     

บนเวที ตามวัตถุประสงคท่ีไดออกแบบไว สวนฉากหลังหรือเวที แสดงภาพบรรยากาศ และ

สิ่งแวดลอมในสถานท่ีหนึ่ง ๆ โดยตัวละครและฉากหลังสรางจากเครื่องมือวาดรูปของโปรแกรม 

2. เสียงและชุดตัวละคร เสียงประกอบดวย เสียงของตัวละคร และเสียงประกอบ การ

แสดงเสียงตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนเสียงจากไฟลท่ีมีอยู หรือไฟลเสียงท่ีบันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง 

(Sound Recorder) ซ่ึงอยูในโปรแกรม Scratch ไฟลเสียง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําได

หลายวิธี เม่ือคลิกแทป Costumes หรือแทป Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

การสรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงและชุดตัวละคร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการแทรก

เสียงตัวละคร และสรางชุดตัวละครไดถูกตอง 
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หนวยที่ 3 

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

3.1.1 การสรางสคริปต 

3.1.2 การจัดการสคริปต 

ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

แนวคิด 

1. การเขียนสคริปต คือ การวางบล็อกคําสั่งในตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวทีทํางาน

รวมกัน โดยท่ีตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวที สามารถมีไดหลายสคริปตหรือไมมีสคริปตเลยก็ได 

2. หลักการการเขียนโปรแกรม ในการเขียนโปรแกรมบางภาษาคอมพิวเตอรก็มีหลักการ

และแนวคิดเหมือนกันบาง ตางกันบาง ประกอบดวย การควบคุมการทํางานของโปรแกรม และการ

สื่อสารภายในและภายนอกของโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง ตัวละครตาง ๆ และเวที สามารถ

ติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการเขียน

สคริปตพ้ืนฐานไดถูถตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการเขียนโปรแกรม”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหลัก

เขียนโปรแกรมไดถูกตอง 
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การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

1. การเตรียมตัวกอนการใชบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือครูผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายให

ละเอียด 

 1.2 ครูผูสอนควรศึกษาเนื้อหาสาระในแตละหนวยของบทเรียนใหเขาใจโดยถองแท 

 1.3 ครูผูสอนควรบริหารจัดการระบบเครือขายใหทันสมัยอยูเสมอ 

 1.4 เตรียมอุปกรณและเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร และ อุปกรณเสริมท่ีจําเปน  

 1.5 ครูผูสอนตองกําหนด วัน เวลา ในการเขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ 

แจงใหผูเขารับการการเรียนทราบลวงหนา 

 

2. การเตรียมตัวระหวางการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 2.1 การตอบคําถามและเขารวมกิจกรรมท่ีจัดผานกระดานสนทนา 

 2.2 การแกปญหาเฉพาะหนาท่ีเกิดข้ึน 

 2.3 การตรวจสอบความถูกตองและการใชงานของเนื้อหาบทเรียน 

 2.4 การตรวจสอบขอมูลการเขาเรียนของผูเขารับการการเรียน 

 2.5 การรวมรวบปญหาดานการการเรียนและปญหาดานการใชงานตาง ๆ 

 2.6 การดําเนินการการเรียน ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ประจําแตละหนวยดังนี้  

  2.6.1 การทดสอบกอนเรียน โดยผูเขารับการการเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแต

ละหนวย จํานวน หนวยละ 10 ขอ 

  2.6.2 การศึกษาเนื้อหา โดยใหผูเขารับการการเรียนศึกษาเนื้อหาประจําหนวยการ

เรียน   2.6.3 การประกอบกิจกรรม โดยใหผูเขารับการการเรียน ทํากิจกรรมท่ีครูผูสอน

มอบหมายในแตละหนวยการเรียน 

  2.6.4 การทดสอบหลังเรียน โดยผูเขารับการการเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนตละ

หนวย จํานวน หนวยละ 10 ขอ 
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บทบาทของครูผูสอน 

 

1. ครูผูสอนตองเปนท่ีปรึกษาของผูรับการเรียน ในเรื่องการใชบทเรียน 

2. ครูผูสอนมีหนาท่ีกํากับการเรียนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง  

3. ครูผูสอนมีหนาท่ีตอบขอสงสัยในเรื่องท่ีเก่ียวเนื้อหาสาระของบทเรียน 

4. ครูผูสอนตองกํากับดูแลใหผูรับการเรียนดําเนินการเรียนตามเสนทางท่ีไดกําหนดไว 

5. ครูผูสอนตองประเมินการการเรียนของผูเขารับการการเรียนแตละคน 

6. ครูผูสอนตองดูแลการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายท้ังดานเนื้อหา

และดานระบบบริหารการเรียน 



80 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน          

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2             

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ครอบคลุมเนื้อหาดังนี้ 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 
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 สวนประกอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน ในสวนหนาหลักประกอบดวยคือ (1) แนะนําการเรียน (2) งานทะเบียน           

(3) ฐานความรู (4) ประเด็นคําถาม (5) รายละเอียดของหนวยการเรียน และ (6) เขาสูบทเรียน  

 1. แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

  1.1 ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียน           

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน    

 1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 

 1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.5 ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูลหนังสื่อท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือหา

ความรูเพ่ิมเติมได 

2. เว็บเพจงานทะเบียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในลงทะเบียนเรียน แกไขขอมูลสวนตัว 

และดูผลการเรียนของนักเรียน โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 3 สวนคือ  

2.1 ลงทะเบียนเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใหมใชลงทะเบียน  

2.2 แกไขขอมูลประวัติ เปนสวนท่ีนักเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง  

2.3 ผลการเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติ

กิจกรรมในบทเรียนของตนเอง  

3. ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความนาเชื่อถือ

ของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว 

4. ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดยคําถาม

อ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

5. สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

6. เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตองมีชื่อ และ

รหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ สวนนี้

ประกอบดวย  

 6.1 หนาลงทะเบียนเขาสูบทเรียน ประกอบดวยสวนหลัก 3 สวนคือ 
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  6.1.1 ตรามหาวิทยาลัย เปนสวนท่ีอยูดานบนของหนา Web ประกอบดวยตรา

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช  ชื่อมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช  และชื่อวิชา 

  6.1.2 สวนพ้ืนท่ีบริหารจัดการ เปนสําหรับการลงทะเบียนของนักเรียน 

ประกอบดวย 

  1) ชองสําหรับพิมพ USER ID และ Password สําหรับผูท่ีไดทําการ

ลงทะเบียนไปแลว 

  2) ปุมตกลง (LOG IN) เปนปุมท่ีผูเขารับการการเรียนตองคลิ้กเพ่ือเขาสู

ระบบหลังจากท่ีกรอก User ID และ Password เรียบรอย 

 6.2 ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย เม่ือนักเรียนลงทะเบียนเขาเรียนโดยการใสชื่อ

และรหัสผาน โปรแกรมจะตรวจสอบวานักเรียนมีการลงทะเบียนหรือมีการทําแบบทดสอบกอนเรียน

แลวหรือยัง ถาเคยทําแบบทดสอบแลวจะเขาสูรายการเรียนแตละหนวย แตถายังไมทําแบบทดสอบ

จะปรากฏหนาแบบทดสอบใหนักเรียนทํา ประกอบดวย 

  6.2.1 สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 30 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 30 นาที 

  6.2.2 สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบแต

ละขอ ประกอบดวย  

  1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมใหนักเรียน

เลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 

  2) ปุมจัดการ เปนสวนสําหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

 6.3 บทเรียน ในสวนนี้เปนสวนท่ีเปนเนื้อหาสาระหลักของบทเรียนในแตละหนวย

การเรียน โดยท่ีนักเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยใดกอนได ซ่ึงแตละหนวยการเรียนประกอบดวย 

  6.3.1 แบบทดสอบกอนเรียน เปนสวนท่ีใหผูท่ีจะเขารับการการเรียนทํา

แบบทดสอบทํา เปนแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก จํานวนหนวยละ 10 ขอ ประกอบดวย 

  1) สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 10 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 10 นาที 

  2) สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบ 

แตละขอ ประกอบดวย  

  (1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมให

นักเรียนเลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 
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  (2) ปุมจัดการ เปนสวนสาํหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

  6.3.2 เนื้อหา นักเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาแตละหนวย ซ่ึงแตละหนวยจะมี

รูปแบบเดียวกันและประกอบดวย (1) หัวเรื่องในแตละหนวย (2) เนื้อหาสาระท่ีเปนภาพเคลื่อนไหว

ประกอบการบรรยายท้ังหมด  

  6.3.3 กิจกรรม หลังจากศึกษาจบลงทุก ๆ หัวเรื่องจะมีกิจกรรมใหผูรับการเรียน

ทํา เม่ือทําเสร็จแลวสงใหครูครูผูสอนตรวจใหคะแนน หลังทํากิจกรรมเรียบรอยนักเรียนก็สามารถ

เรียนในหัวเรื่อง ตอ ๆ ไปได 

  6.3.4 แบบทดสอบหลังเรียน หลังจากท่ีศึกษาจบแตละหนวยจะมีแบบทดสอบหลัง

เรียนใหนักเรียนทํา เปนแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก จํานวนหนวยละ 10 ขอ ประกอบดวย 

  1) สวนแสดงขอสอบ เปนสวนบนท่ีแสดงขอสอบท้ัง 10 ขอ โดยมีปุมเลื่อน

ข้ึน- ลง เพ่ือดูแบบทดสอบขอตอ ๆ ไป กําหนดเวลาการสอบ 10 นาที 

  2) สวนกระดาษคําตอบ เปนสวนสําหรับนักเรียนเลือกตอบแบบทดสอบ 

แตละขอ ประกอบดวย  

  (1) สวนเลือกตอบสําหรับแบบทดสอบแตละขอ แสดงเปนปุมให

นักเรียนเลือกตอบ โดยเลือก ก ข ค หรือ ง 

  (2) ปุมจัดการ เปนสวนสาํหรับสงคําตอบท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็

แลว โดยโปรแกรมจะทําการตรวจแบบทดสอบพรอมแสดงคะแนนท่ีทําได 

 6.4 ทดสอบหลังเรียน 3 หนวย หลังจากนักเรยีนศึกษาบทเรยีนและปฏิบัติกิจกรรมครบ   

3 หนวย จะมีการทดสอบหลังเรยีนจํานวน 30 ขอ 

 7. ผูดูและระบบ (ADMINISTRATOR) เปนชองทางใหครูผูสอนเขาสูฐานขอมูลเพ่ือ

ดําเนินการในเรื่องเก่ียวกับฐานขอมูล เชน การแกไขฐานขอมูล การตรวจสอบการเขาเรียน 
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ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 1. นักเรียนศึกษาคูมือการเรียน 

 2. ศึกษา 

 2.1 แนะนําการเรียน  

2.2 ศึกษาประเด็นคําถาม 

 2.3 ศึกษารายละเอียดของแตละหนวยประกอบดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ

วัตถุประสงค 

 3. ทําการ LOG IN เขาสูบทเรียน โดยเรียกหนาหลัก 

www.bankhai.ac.th/~aduel/scratch เลือกเขาสูบทเรียน 

 4. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 5. เลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน 

  5.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

  5.2 ดําเนินการเรียนตามลําดับท่ีผูผลิตไดจัดไว 

  5.3 ทํากิจกรรมหลังจากท่ีเรียนจบแตละหัวเรื่อง 

  5.4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 3 หนวย 

 7. จบข้ันตอนการเรียน 
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วิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงานประกอบดวย (1) ศึกษารายละเอียดของบทเรียน (2) การลงทะเบียนเรียน (3) การทํา

แบบทดสอบกอนเรียน (4) การศึกษาเนื้อหา (5) การทํากิจกรรมระหวางเรียน (6) การทดสอบหลังเรียน  

 1. ศึกษารายละเอียดของบทเรียน 

 ศึกษารายละเอียดตาง ๆ ของบทเรียน ดังนี้ 

  1.1 แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

 1.1.1 ขอตกลงเบ้ืองตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  1.1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

 1.1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชาโดยแยกเปนหนวย 10 หนวย 

 1.1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.5 ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูลหนังสื่อท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคน

เพ่ือหาความรูเพ่ิมเติมได 

1.2 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก  

1.3 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

1.4 สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค 

2. การลงทะเบียนเรียน  

 การลงทะเบียนเรียนเปนข้ันตอนแรกท่ีผูรับการการเรียนจะตองกระทํากอนท่ีจะเขา

ไปใชบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีข้ันตอนการปฏิบัติดังตอไปนี้ 

 2.1 เลือกปุมงานทะเบียน 

2.2 กรอกรายละเอียดท่ีโปรแกรมตองการใหถูกตอง 
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ภาพท่ี 5.1  ข้ันตอนการลงทะเบียน 
 

 2.3 ในชอง ID ใหใสหมายเลขประจําตัวของนักเรียน 

  2.4 นําเมาสไปคลิกท่ี ลงทะเบียน 
 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.2  การลงทะเบียน 
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 3. การทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 หลังจากท่ีนักเรียนทําการ Login แลว โปรแกรมจะตรวจสอบวาไดทําแบบทดสอบ

กอนเรียนหรือยัง ถายังจะแสดงแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 30 ขอ เม่ือนักเรียนคลิกสงคําตอบ 

คะแนนท่ีนักเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 4. การศึกษาเนื้อหา    

 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน

ประกอบดวยบทเรียน 3 หนวย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 
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 5. การทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  การทํากิจกรรมระหวางเรียนของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ไดจัดทํากิจกรรม ไวใหผูรับการการเรียนไดปฏิบัติ โดยกิจกรรมจะ

ปรากฏข้ึนเม่ือศึกษาเนื้อหาสุดทายของแตละหนวย เม่ือทํากิจกรรมระหวางเรียนจบ คะแนนท่ีทําได

จะบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 6. การทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 เม่ือนักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนบทสุดทายจบก็จะเขาสูแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนจะประกอบดวย ขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ เม่ือทํา

แบบทดสอบครบ คะแนนท่ีทําไดจะปรากฏใหเห็น เม่ือผูรับการเรียนคลิกออกจากแบบทดสอบหลัง

เรียน คะแนนท่ีผูรับการเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 
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การเขาสูฐานขอมูลของผูดูแลระบบ 

 

  การเขาสูระบบสามารถกระทําไดโดยผูรับผิดชอบเทานั้นเปนชองทางใหครูผูสอนเขาสู

ฐานขอมูลเพ่ือดําเนินการในเรื่องเก่ียวกับฐานขอมูล เชน การแกไขฐานขอมูล การตรวจสอบการเขา

เรียนของนักเรียน การตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน การเก็บรวบรวมคะแนนของ

นักเรียน เปนตน การเขาสูระบบใหผูดูแลระบบ ดําเนินการดังนี้ 

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

  2. ใส Password  

  3. เลือกฐานขอมูลชื่อ aduel ตารางชื่อ memberdata 

  4. เลือก “เปดดู” 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3  แสดงหนาเลือกขอมูลท่ีจะแกไข 
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  5. พิมพ http://www.bankhai.ac.th/scratch/scorereport.php เพ่ือดูผลคะแนน

ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4  แสดงหนารายงานผลการทดสอบของนักเรียน 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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คูมือการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนเอกสารท่ีใชประกอบการเรียน

กับบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจข้ันตอนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ควรใชคูมือการเรียนในการเรียนอยางตอเนื่อง 

 ผูผลิตหวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน จะทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา      

ขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

ผูผลิต 
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สารบัญ 
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วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   97 
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การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน       

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 นักเรียน

สามารถเตรียมตัวในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไดดังนี้ 

1. การเตรียมตัวกอนการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายประกอบดวย 

 1.1 นักเรียนตองมีความรูความสามารถในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน และการใช

อินเตอรเน็ตเปนอยางดี 

 1.2 นักเรียนตองศึกษาคูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอยาง

ละเอียดกอนท่ีจะเขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.3 นักเรียนตองศึกษาวิธีการ ข้ันตอน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   

ซ่ึงจะทําใหการเรียนเปนไปดวยความสะดวกรวดเร็วบังเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 1.4 นักเรียนตองเตรียมอุปกรณตาง ๆ ท่ีจําเปน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร หูฟง 

ดินสอ ปากกา กระดาษขนาด A4 เพ่ือจดบันทึก 

2. การเตรียมตัวระหวางศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวย 

 2.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบกอนเรียนประกอบดวยขอสอบแบบ

ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ โดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน ใหเวลาทํา 10 นาที เม่ือทํา

แบบทดสอบเรียบรอยแลว คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 2.2 ศึกษาเนื้อหา การเรียนในแตละวันนักเรียนจะไดรับการกําหนดใหศึกษา   วันละ 

1 หนวย เริ่มจากหนวยท่ี 1 จนถึงหนวยท่ี 3 ตามลําดับ นักเรียนตองศึกษาดวยความตั้งใจ เตรียมการ

จดบันทึก และเขารวมกิจกรรมกระดานสนทนาตามโอกาสท่ีเหมาะสม 

 2.3 ทํากิจกรรมระหวางเรียน เม่ือเรียนจบแตละหนวย จะมีกิจกรรมแบบจับคูและ

เติมคํา เม่ือทํากิจกรรมเรียบรอยในแตละหนวย คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 

 2.4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียนประกอบดวยขอสอบแบบปรนัย

ชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอในแตละหนวยการเรียน โดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน ใหเวลา 10 นาที 

เม่ือทําแบบทดสอบเรียบรอยแลว คะแนนจะถูกบันทึกลงฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ 
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บทบาทของนักเรียน 

 

1. นักเรียนตองมีทักษะพ้ืนฐานในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน 

2. ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย อยางตั้งใจ 

3. ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียน นักเรียนตองตั้งใจปฏิบัติอยางเต็มความสามารถ 

4. พยายามทําแบบทดสอบ และกิจกรรมระหวางเรียนดวยความตั้งใจ 

5. ควรตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมอยางจริงใจ และไมรบกวนการเรียนของผูอ่ืน 
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วิธีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน ประกอบดวย (1) ศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) การ

ลงทะเบียนเรียน (3) การทําแบบทดสอบกอนเรียน (4) การศึกษาเนื้อหา (5) การทํากิจกรรมระหวาง

เรียน และ (6) การทดสอบหลังเรียน 

สําหรับวิธีการเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายสามารถเรียกใชโดยใชโปรแกรม 

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

1. ศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 ศึกษาละเอียดตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังนี้ 

 1.1 แนะนําการเรียน ประกอบดวย 

 1.1.1 ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํานักเรียนในการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.2 คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดงรายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   

 1.1.3 เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 

 1.1.4 การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 1.1.5 ขอมูลอางอิง แสดงละเอียดขอมูลหนังสือท่ีนักเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือ

หาความรูเพ่ิมเติมได 

 1.2 ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

และควรรู เนื้อหาท่ีนาสนใจเก่ียวกับโปรแกรม Scratch โดยเชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก 

 1.3 ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีนักเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน 

 1.4 สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย ไดแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และวัตถุประสงค 

2. การลงทะเบียนเรียน  

การลงทะเบียนเรียนเปนข้ันตอนแรกท่ีผูรับการเรียนจะตองกระทํากอนท่ีจะเขาไปใช

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีข้ันตอนการปฏิบัติดังตอไปนี้ 

2.1 เลือกรายการลงทะเบียนขอรับรหัสผานเขาระบบ 
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2.2 กรอกเลขประจําตัวนักเรียน แลวเลือกรายการลงทะเบียน 

2.3 ตรวจสอบชื่อ–นามสกุล เลขท่ี และชั้น ใหถูกตอง ถาผิดใหติดตอผูดูแลระบบหรือ

ครูครูผูสอน ในชอง Username กรอกชื่อนักเรียนเปนภาษาอังกฤษ ชอง Password ใหนักเรียน

กรอกรหัสผานของนักเรียนเอง 

2.4 นําเมาสไปคลิกท่ี ลงทะเบียน 

 3. การทําแบบทดสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 หลังจากนักเรียนลงทะเบียนเรียบรอยแลว และทําการ Login เขาระบบ โปรแกรมจะ

ตรวจสอบวา นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแลวหรือยัง ถายังโปรแกรมจะแสดงหนาแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 30 ขอใหนักเรียนทํากอน เม่ือนักเรียนคลิกสงคําตอบ คะแนนของนักเรียนจะถูกสง

เขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 4. การศึกษาเนื้อหา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน

ประกอบดวยบทเรียน 3 หนวย ดังนี้ 

  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและเวที  

 ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

 3.1.1 การสรางสคริปต 
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 3.1.2 การจัดการสคริปต 

 ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 5. การทํากิจกรรมระหวางเรียน 

  การทํากิจกรรมระหวางเรียนของ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานไดจัดทํากิจกรรม ไวใหนักเรียนไดปฏิบัติ โดยกิจกรรมจะปรากฏข้ึน

เม่ือศึกษาเนื้อหาสุดทายของแตละหนวย เม่ือทํากิจกรรมระหวางเรียนจบ คะแนนท่ีทําไดจะบันทึกลง

ฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

6. การทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 เม่ือนักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนบทสุดทายจบก็จะเขาสูแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนจะประกอบดวย ขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ เม่ือทํา

แบบทดสอบครบ คะแนนท่ีทําไดจะปรากฏใหเห็น เม่ือผูรับการเรียนคลิกออกจากแบบทดสอบหลัง

เรียน คะแนนท่ีนักเรียนทําไดจะถูกสงเขาบันทึกในฐานขอมูลโดยอัตโนมัติ  

 แบบทดสอบกอนเรียนนักเรียนผานการทําแลวจะแสดงขอความวาไดผานการทํา

แบบทดสอบแลวพรอมคะแนน เปนตัวอักษรสีเขียว สวนแบบทดสอบหลังเรียน ถาผานเกณฑจะ

ปรากฏขอความวาผานเปนตัวอักษรสีเขียว และไมสามารถทําแบบทดสอบไดอีก แตถานักเรียนทํา

แบบทดสอบไมผานจะข้ึนขอความวา ไมผานเปนตัวอักษรสีแดง  
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ภาคที่ 3 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเรียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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รายละเอียดของบทเรียนคอมพวิเตอร

ผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อสรางสรรค

ชิ้นงาน 
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คํานํา 

 

 รายละเอียดบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนเอกสารท่ีใชประกอบการเรียนกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจข้ันตอนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ควรใชคูมือการเรียนในการเรียนอยางตอเนื่อง 

 ผูผลิตหวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเขียนโปรแกรม

เพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน จะทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน หากมีขอบกพรองประการใด ผูจัดทํา   

ขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 

 

 

 

 

อดุล  บุญเจริญ 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

หนา 

คํานํา   102 

หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย   106 

แนะนําการเรียน   107 

ขอตกลงเบื้องตน   107 

คําอธิบายรายวิชา   108 

เนื้อหาวิชา   108 

การประเมินผล   109 

ขอมูลอางอิง   109 

งานทะเบียน   110 

 ลงทะเบียนเรียน   110 

 แกไขขอมูลประวัติ   111 

 ผลการเรียน   111 

ฐานความรู   112 

ประเด็นคําถาม   112 

รายละเอียดของหนวยการเรียน   113 

 หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   113 

เคาโครงเนื้อหา   113 

แนวคิด   114 

วัตถุประสงค   114 

หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง   115 

เคาโครงเนื้อหา   115 

แนวคิด   115 

วัตถุประสงค   116 

หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   116 

เคาโครงเนื้อหา   116 

 แนวคิด   117 

 วัตถุประสงค   117 
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สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

เขาสูบทเรียน   118 

 ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย   118 

 แสดงคะแนนผลการสอบกอนเรียน 3 หนวย   119 

รายการบทเรียน   119 

  บทเรียนหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม   120 

 ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 1   120 

 บทเรียนตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม   121 

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม   121 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร   121 

 1.1.3 ตัวละครและเวที   122 

 บทเรียนตอนท่ี 1.2 บล็อกคําสั่ง   122 

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง   122 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง   123 

 กิจกรรม   123 

 ทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 1   124 

บทเรียนหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง   124 

 ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 2   125 

 บทเรียนตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง   125 

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉากหลัง   125 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป   126 

บทเรียนตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร   126 

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ   126 

 2.2.2 ชุดตัวละครและภาพฉากหลัง   127 

กิจกรรม   127 

 ทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 2   128 
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สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

บทเรียนหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   128 

ทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 3   129 

 บทเรียนตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต   129 

 3.1.1 การสรางสคริปต   129 

 3.1.2 การจัดการสคริปต   130 

 บทเรียนตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม   130 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม   130 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม   131 
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รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน 

 

1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

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

Program (2) เขาสูหองเรียน 

 

 

 
 

2. เว็บเพจรายการบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

 

 



107 

 
 

2.1 เว็บเพจแสดงหนาหลักแนะนําการเรียน แนะนําการเรียน ประกอบดวย (1) เว็บ

เพจหนาหลัก (2) ขอตกลงเบื้องตน (3) คําอธิบายรายวิชา (4) เนื้อหาวิชา (5) การประเมินผล และ 

(6) ขอมูลอางอิง 
 

 

 
 

2.2 เว็บเพจแสดงขอตกลงเบื้องตนกอนเรียน 
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2.3 เว็บเพจแสดงคําอธิบายรายวิชา 

 

 
  

2.4 เว็บเพจแสดงเนื้อหาวิชา 
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 2.5 เว็บเพจแสดงการประเมินผล 

 

 
 

 2.6 เว็บเพจแสดงขอมูลอางอิง 
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3. งานทะเบียน เปนสวนท่ีนักเรียนลงทะเบียนเพ่ือขอรหัสผานสําหรับใชบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายประกอบดวย (1) ลงทะเบียน (2) แกไขขอมูลประวัตินักเรียน และ(3) ผล

การเรียน 

 

 
 

 3.1 เว็บเพจแสดงหนาลงทะเบียน 
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 3.2 เว็บเพจแสดงหนาแกไขขอมูลประวัตินักเรียน 

 

 
 

 3.3 เว็บเพจแสดงหนาผลการเรียน 
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4. ฐานความรู เปนเว็บเพจสนันสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาความรูเพ่ิมเติมท่ี

นาสนใจ เก่ียวกับ Scratch  

 

 
 

5. ประเด็นคําถาม เปนสวนท่ีหรับนักเรียนติดตอระหวางนักเรียนกับครูผูสอน หรือ

ระหวางนักเรียนกับเพ่ือน  
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6. รายละเอียดของหนวยการเรียน เปนเว็บเพจแสดงรายละเอียดของแตละหนวยการเรียน 

 

 
 

 6.1 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม Scratch 

 6.1.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 1 
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 6.1.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 1 

 

 
 

 6.1.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 1 
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6.2 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 6.2.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 2 

 

 
 

 6.2.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 2 
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 6.2.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 2 

 

 
 

6.3 เว็บเพจแสดงรายละเอียดหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมเบื้องตน 

 6.3.1 เว็บเพจแสดงเคาโครงเนื้อหาหนวยท่ี 3 
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 6.3.2 เว็บเพจแสดงแนวคิดหนวยท่ี 3 

 

 
 

 6.3.3 เว็บเพจแสดงวัตถุประสงคหนวยท่ี 3 
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 7. เขาสูบทเรียน เปนสวนท่ีนักเรียนใชสูบทเรียน โดยนักเรียนจะตองมี Uesrname และ 

Password ถึงจะเขาใชงานได  

 

 
 

  7.1 เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย 
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 7.2 เว็บเพจแสดงคะแนนผลการสอบกอนเรียน 3 หนวย 

 

 

 
 

 7.3 เว็บเพจแสดงรายการบทเรียน 3 หนวย  
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 7.3.1 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม  

 

 
 

 

 1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 1  
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2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม  

(1) สวนประกอบของโปรแกรม 

 

 
 

(2) เว็บเพจแสดงทูลบารและเมนูบาร 
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(3) เว็บเพจแสดงตัวละครและเวที 

 

 
 

3) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 1.2 องคประกอบหลักของโปรแกรม 

(1) เว็บเพจแสดงกลุมบล็อกคําสั่ง 
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(2) เว็บเพจแสดงลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

 
 

 4) เว็บเพจแสดงกิจกรรม 
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 5) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 1 

 

 
 

7.3.2 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 

 
 

 

 



125 

1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 2 

 

 
 

2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 2.1 ตัวละครและฉากหลัง  

(1) เว็บเพจแสดงการสรางตัวละครและฉากหลัง 
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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) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 2 

 

 
 

7.3.3 เว็บเพจแสดงบทเรียนหนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
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1) เว็บเพจแสดงทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 3 

 

 
 

2) เว็บเพจแสดงบทเรียนตอนท่ี 3.1 การสรางสคริปต 

(1) เว็บเพจแสดงการสรางสคริปต 
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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) เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนหนวยท่ี 3 

 

 
 

 8. เว็บเพจแสดงทดสอบหลังเรียนรวม 3 หนวย 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ผูวิจัยไดทดสอบหาประสิทธิภาพแลวสรุปการวิจัย อภิปรายผล 

และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

  

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

   1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป  

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

 1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจาก บทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรค

ชิ้นงาน  

 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็น ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
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  1.3.2 นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท่ีสรางข้ึนมีความ

คิดเห็นในระดับมาก 

         1.4 วิธีการดําเนินการวิจัย 

           1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง      

   1) ประชากร  ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  ในภาคเรียนท่ี 2               

ปการศึกษา 2557  จํานวน 451 คน   

   2) กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนบานคาย โดยการสุมแบบกลุม  จํานวน 42 คน 

 1.4.2 เครื่องมือการวิจัย   

  1) บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2            

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18   

  2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 

  3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน        

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18 

    1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยทําการรวบรวมขอมูลดวยตนเองโดยทดลอง   

ทีละหนวยการเรียน  จากนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน  42 คน  โดยเก็บขอมูลดังนี้  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย 

สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน

แบบทดสอบหลังเรียน  กิจกรรมปฎิบัติระหวางเรียน  เก็บขอมูลเพ่ือหาความกาวหนา(t-test ) และ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ( 21 EE ) ของนักเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

โดยแบงเปนหนวยดังนี้ 
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                หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับโปรแกรม 

              1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน 

                   หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง              

                1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน                                                      

        หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน   

              1. แบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  10  คะแนน    

             2. แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10  คะแนน 

                   3. กิจกรรม   จํานวน  10   คะแนน

     2) แบบสอบถามความคิดเห็น เก็บขอมูลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 18  จากนักเรียนเม่ือเรียนครบทุกหนวยเสร็จสิ้น        

          1.5 ผลการวิจัย 

  จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

  1.5.1-ประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18  

พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่อง

การเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ท้ัง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ คือ 80.67/79.33 

79.67/80.33 81.67/81.00  ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 

 1.5.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 18  พบวา ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขายมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.5.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 

พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายมีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย  ในระดับมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 จากผลของการวิจัย  บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน  เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2 

โรงเรียนบานคาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 สามารถอภิปรายผล       

ตามผลของการวิจัยไดดังนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการ

เขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานคาย สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 18 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนตามกระบวนการวิจัย พบวา ท้ัง 3 

หนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เนื่องจาก ผูวิจัยไดพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนไปตามข้ันตอนของการพัฒนาบทเรียน ของ ADDIE Model 

ประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) การวิเคราะห 2) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

3) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 4) การนําบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายไป

ทดลองใช และ 5) การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขายนี้ผูวิจัยไดนําแนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนผานเครือขายมาเปนแนวคิด

ในการออกแบบและพัฒนาระบบ จากการศึกษา พบวา ในข้ันตอนการวิเคราะห เปนข้ันตอนของการ

วิเคราะหสิ่งจําเปนพ้ืนฐานในการนํามาพัฒนา  

 การออกแบบหนาเว็บ ไดนําแนวคิดของ จิตเกษม  พัฒนาศิริ (2539) และ แมกกริล 

(Mcgreal, 1997) มาประยุกตใชในสวนหนาหลักประกอบดวย 1) แนะนําการเรียน 2) งานทะเบียน 

3) ฐานความรู 4) ประเด็นคําถาม 5) รายละเอียดของหนวยการเรียน และ 6) เขาสูบทเรียน  

  1. แนะนําการเรียน  ประกอบดวย  ขอตกลงเบื้องตน เปนขอกําหนดแนะนํา

นักเรียนในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  คําอธิบายรายวิชา เปนสวนแสดง

รายละเอียดเนื้อหาท่ีใชในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  เนื้อหาวิชา แสดงเนื้อหาวิชา 
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การประเมินผล แสดงรายละเอียดในการประเมินผลการเรียน  ขอมูลอางอิง แสดงรายละเอียดขอมูล

หนังสื่อท่ีผูเรียนสามารถไปสืบคนเพ่ือหาความรูเพ่ิมเติมได 

 2. เว็บเพจงานทะเบียน  เปนสวนท่ีผูเรียนใชในลงทะเบียนเรียน แกไขขอมูลสวนตัว 

และดูผลการเรียนของผูเรียน โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 3 สวนคือ 1)ลงทะเบียนเรียน เปนสวนท่ีผูเรียน

ใหมใชลงทะเบียน 2) แกไขขอมูลประวัติ เปนสวนท่ีผูเรียนใชแกไขเปลี่ยนแปลงทะเบียนขอมูลตนเอง 

3) ผลการเรียน เปนสวนท่ีผูเรียนใชในการเลือกดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียน

ของตนเอง  

 3. ฐานความรู  เปนสวนท่ีสนบัสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาในสิ่งท่ีตองรู 

เนื้อหาท่ีควรรูและเนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีเก่ียวของกับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน   โดยในการ

เชื่อมโยงสูเว็บไซตภายนอก ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูลและความนาเชื่อถือ

ของหนวยงานผูจัดสรางเว็บแลว 

 4. ประเด็นคําถาม  เปนสวนท่ีแสดงคําตอบของคําถามท่ีถูกถามไวบอยครั้ง โดย

คําถามอ่ืน ท่ีผูเรียนสงสัยสามารถถามไดโดยการฝากขอความถึงครูผูสอน  

  5. สวนแสดงรายละเอียดของหนวยการเรียนตาง ๆ ท้ัง 3 หนวย  โดยแตละหนวย

ประกอบไปดวย เคาโครงเนื้อหา แนวคิด และ วัตถุประสงค  

  6. เขาสูบทเรียน  เปนสวนท่ีผูเรียนใชเขาสูบทเรียน โดยผูเรียนจะตองมีชื่อ และ

รหัสผานถึงจะเขาเรียนได แตถาเขาเรียนเปนครั้งแรก โปรแกรมจะใหลงทะเบียนอัตโนมัติ สวนนี้

ประกอบดวย 1) หนาลงทะเบียนเขาสู 2) ทดสอบกอนเรียนรวม 3 หนวย 3)บทเรียน 4) ทดสอบหลัง

เรียน 3 หนวย  

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียน

โปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน ไดมีการออกแบบและพัฒนาอยางเปนระบบ โดยมีประสิทธิภาพของ

บทเรียนตามเกณฑ 80/80  ซ่ึงเปนความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให

นักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคถึงระดับเกณฑท่ีคาดหวังไว  สอดคลองกับงานวิจัยของ    

เพชรพล เจริญศักดิ์ (2543) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชา

คณิตศาสตร เรื่องทฤษฎีบทของปทาโกรัสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  ในโรงเรียนสังกัดกรม

สามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2.2 การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเครือขาย  โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  ระหวางเรียน  และหลังเรียน  

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน  อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้ง

ไวนั่น หมายความวานักเรียนมีการเรียนรู ในเรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  เพ่ิมข้ึน
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จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน

เปนไปตามข้ันตอนของการพัฒนา  มีการทดสอบประสิทธิภาพกอนนําไปใชจริง  นักเรียนเปนผูดําเนิน

กิจกรรมการเรียนดวยตนเองอยางอิสระ  สามารถเรียนไดตามความสามารถของตน  สามารถทบทวน

การเรียนไดตลอดเวลา  สอดคลองกับงานวิจัยของ ทม พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใน

โรงเรียนสังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน พบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับมาก  ซ่ึงเปนไปตามสมติฐานท่ีตั้งไว  ซ่ึงสวนใหญนักเรียนเห็นวา

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายเรียนไดสะดวกและรวดเร็วกวาการเรียนตามปกติ  เปนการเรียน

รูปแบบใหมนาสนใจ  การนําเสนอนาสนใจไมนาเบื่อ  นักเรียนมีความรูสึกวาอิสระในการเรียน  

รูปแบบการเรียนยืดหยุนตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ทําใหนักเรียนรูสึกวาวิธีการเรียน

แบบนี้ไมเครียด  นักเรียนสามารถศึกษาลวงหนาไดกอนวาครูผูสอนจะสอนอะไร  ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของ  ทม พิมพทนต (2545) ไดพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย             

วิชาคณิตศาสตร เรื่องทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการ

ประถมศึกษาจังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายอยูในระดับมาก 

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 จากการวิจัย พบวาการวิเคราะหพ้ืนฐานความรูเดิมของนักเรียนมีผลตอ

ประสิทธิภาพการเรียน ดังนั้นครูผูสอนควรมีการวิเคราะหพ้ืนฐานความรูเดิมของนักเรียนดวย จะทํา

ใหบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนประสบผลสําเร็จ 

  3.1.2 จากการวิจัย พบวากอนใหนักเรียนทํากิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงานครูผูสอน

ตองปฐมนิเทศนักเรียนกอน เพ่ือทําความเขาใจกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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  3.1.3 จากการวิจัย พบวาครูผูสอนจะตองมีความรูความสามารถดานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรเปนอยางดี ท่ีจะสามารถแกปญหาเบื้องตนของระบบ ระหวางนักเรียนทําการเรียน และ

คอยใหคําแนะนําระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

  3.1.4 จากการวิจัย พบวา เครือขายคอมพิวเตอรเปนปจจัยสําคัญของการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางสรรคชิ้นงานนี้ ดังนั้นครูครูผูสอนจะตองวางระบบเครือขายท่ีดี และเปนระบบ สามารถจัดสรรค

ทรัพยากรใหกับนักเรียนอยางเหมาะสม 

  3.1.5 จากการวิจัย พบวา ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ครูผูสอนจะตองเตรียมอุปกรณสําหรับนักเรียน เชนชุดหูฟง สําหรับนักเรียน โปรแกรม Browser ท่ี

สามารถรองรับการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน 

เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

         3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 จากการวิจัย พบวาควรมีการนําบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมาเปรียบเทียบกับการสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ท่ีใชวิธีการสอนแบบอ่ืน  

  3.2.2 จากการวิจัย  พบวา  ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  ในหนวยอ่ืน ๆ ท่ีมีการวัดทักษะพิสัยตอไป 
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รายชื่อผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายช่ือผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1.  รองศาสตราจารย ดร. สารีพันธุ  ศุภวรรณ  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี 

อาจารย แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ 

คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช 

 

2.  นายเผด็จ  หิริโอตัปปะ ผูทรงคุณวุฒิดานสถิติวิจัย 

ครู คศ.3 ชํานาณการพิเศษ 

โรงเรียนบานคาย  

 

3.  นางจําเรียง  สดใส   ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครู คศ.3 ชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนบานคาย  
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รายละเอียดชุดวิชา 

คําอธิบายรายวิชา 

รหัสวิชา ง 22103  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน  

 ศึกษาการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอรในการแกปญหาหรือสรางผลงาน   

ตาง ๆ เชน การทําแอนิเมชั่น การจําลองทางวิทยาศาสตร เกม ดนตรี ศิลปะ และการสรางสื่อแบบมี

ปฏิสัมพันธ หลักการโปรแกรมเบื้องตน โครงสรางและสวนประกอบของโปรแกรม การใชชุดคําสั่ง

พ้ืนฐาน การเขียนโปรแกรมดวยโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า การใชงานตัวแปรตัว

ดําเนินการ การออกแบบและสรางโปรเจกต 

 สามารถแกปญหา และประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยในการสราง และนําเสนอ

ชิ้นงาน จากจินตนาการ และความคิดสรางสรรค อยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

ผลการเรียนรู 

 1. อธิบายข้ันตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร 

 2. ใชคําสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

 3. กําหนดและใชงานตัวแปร 

 4. ใชโครงสรางแบบลําดับ เง่ือนไข และวนซํ้า 

 5. สรางชิ้นงานจากจินตนาการอยางสรางสรรค 

รายช่ือหนวยการสอน 

 หนวยท่ี 1  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 หนวยท่ี 2  ตัวละครและฉากหลัง 

 หนวยท่ี 3  การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 หนวยท่ี 4  การใชกลุมคําสั่งการรับรูการสัมผัสของตัวละคร 

 หนวยท่ี 5  การใชกลุมคําสั่งตัวดําเนินการ 

 หนวยท่ี 6  การใชกลุมคําสั่งรูปราง 

 หนวยท่ี 7  การใชกลุมคําสั่งเสียง 

 หนวยท่ี 8  การใชกลุมคําสั่งปากกา 

 หนวยท่ี 9  การใชกลุมคําสั่งตัวแปรและรายการ 

 หนวยท่ี 10  การใชกลุมคําสั่งการกระจาย 
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หนวยที่ 1 

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม 
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หนวยที่ 1  

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม  
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 1.1 องคประกอบของโปรแกรม 

1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

1.1.3 ตัวละครและเวที  

ตอนท่ี 1.2 บล็อกคําส่ัง 

1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

 

แนวคิด 

1. องคประกอบของโปรแกรม ประกอบดวย สวนประกอบของโปรแกรมแบงออกเปน 7 

สวนหลักท่ีทําหนาแตกตางกัน ทูลบารและเมนูบาร เปนเครื่องและรายการคําสั่งท่ีใชในโปรแกรม และ 

ตัวละครและเวที เปนองคประกอบหลักของโปรแกรม 

2. บล็อกคําสั่งเปนหมวดตาง ๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละหมวด เม่ือ

คลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น ลักษณะของบล็อกคําสั่งในโปรแกรมจะแบง

ลักษณะของบล็อกคําสั่งออกเปน 6 ลักษณะ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “องคประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของโปรแกรม ทูบารและเมนูบาร ตัวละครและเวทีของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “บล็อกคําสั่ง”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีบล็อกคําสั่ง       

และลักษณะของบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 
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ตอนที่ 1.1  

องคประกอบของโปรแกรม 
 

หัวเรื่อง  

 1.1.1 สวนประกอบของโปรแกรม 

 1.1.2 ทูลบารและเมนูบาร 

 1.1.3 ตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

 1. สวนประกอบหลักๆ ในโปรแกรม Scratch จากรูปสามารถแบงออกเปนสัดสวนไดดังนี้  

1. ทูลบารและเมนูบาร 2. เวทีสําหรับตัวละคร 3. รายการตัวละครและเวที 4. ขอมูลของเวทีหรือ

ตัวละครท่ีถูกเลือก 5. พ้ืนท่ีสําหรับเขียนโปรแกรมสคริปต ชุดตัวละคร (ฉากหลังเวที) และเสียง

ประกอบ ของเวทีหรือตัวละครท่ีถูกเลือก 6. บล็อกคําสั่งหมวดตางๆ ซ่ึงแยกตามสีแตกตางกัน        

7. บล็อกคําสั่งตางๆ ในหมวดท่ีถูกเลือก 

 2. ทูลบาร ประกอบไปดวย ปุมตางๆ สําหรับงานท่ีใชบอยๆ ทําใหสะดวกในการใชงาน 

เพียงคลิกท่ีปุมเม่ือตองการทํางานนั้นๆ 

 3. ตัวละครและเวทีท่ีใชในแตละโปรเจก จะปรากฏอยูในรายการใตเวที เปรียบเสมือนหอง

แตงตัวของตัวละครกับหองเก็บฉากเวที โดยมีเสนแบงก้ันอยู หองเก็บฉากเวทีจะอยูซายมือ สวน

หองแตงตัวจะอยูดานขวามือ แตละตัวละครรวมท้ังเวที จะมีชื่อกํากับอยูใตภาพ ตัวละครหรือฉาก

เวทีท่ีถูกเลือกจะมีกรอบสีฟาลอมรอบอยู  

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “สวนประกอบของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมายและความสําคัญของสวนประกอบของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ทูลบารและเมนูบาร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับการ

ใชงานทูลบารและเมนูบารไดถูกตอง 

 3. หลังจากศึกษาเรื่อง “ตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายรายละเอียด

ของตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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ตอนที่ 1.2  

บล็อกคําสั่ง    
 

หัวเรื่อง  

 1.2.1 กลุมบล็อกคําสั่ง 

 1.2.2 ลักษณะของบล็อกคําสั่ง 

  

แนวคิด 

 1. กลุมบล็อกคําสั่งเปนหมวดตางๆ 8 หมวด มีสีตางกัน ตามลักษณะหนาท่ีของแตละ

หมวด เม่ือคลิกท่ีบล็อกหมวดใด จะเห็นคลังบล็อกคําสั่งในหมวดนั้น โดยบล็อกคําสั่งท่ีปรากฎ     

จะข้ึนกับวา ณ ขณะนั้น เลือกตัวละครหรือเวทีอยู 

 2. ลักษณะของบล็อกคําสั่งสามารถแบงออกตามลักษณะรูปรางของบล็อกคําสั่งและการใช

งานของแตละบล็อกวางตอกัน 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “กลุมบล็อกคําสั่ง” แลว นักเรียนสามารถบอกความหมายและ

ความสําคัญของสวนกลุมบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ลักษณะของบล็อกคําสั่ง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับ

ลักษณะของบล็อกคําสั่งและการใชงานไดถูกตอง 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
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หนวยที่ 2  

ตัวละครและฉากหลัง 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 2.1 การจัดการตัวละครและฉากหลัง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

ตอนท่ี 2.2 เสียงและชุดตัวละคร  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

1. การสรางตัวละครและฉากหลัง การสรางตัวละครข้ึนมาเพ่ือใชแสดงบทบาทหนาท่ีบนเวที 

ตามวัตถุประสงคท่ีไดออกแบบไว สวนฉากหลังหรือเวที แสดงภาพบรรยากาศ และสิ่งแวดลอมใน

สถานท่ีหนึ่ง ๆ โดยตัวละครและฉากหลังสรางเครื่องมือวาดรูปของโปรแกรม 

2. เสียงและชุดตัวละคร เสียงประกอบดวย เสียงของตัวละคร และเสียงประกอบ การแสดง

เสียงตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนเสียงจากไฟลท่ีมีอยู หรือไฟลเสียงท่ีบันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound 

Recorder) ซ่ึงอยูในโปรแกรม Scratch ไฟลเสียง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําไดหลายวิธี เม่ือ

คลิกแทป Costumes หรือแทป Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการ

สรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงและชุดตัวละคร” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการแทรกเสียง

ตัวละคร และสรางชุดตัวละครไดถูกตอง 
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ตอนที่ 2.1  

การจัดการตัวละครและฉากหลัง       
 

หัวเรื่อง  

 2.1.1 การสรางตัวละครและฉาก 

 2.1.2 เครื่องมือวาดรูป 

 

แนวคิด 

 1. การสรางตัวละครใหมๆ เพ่ิมเขามาในโปรเจกสามารถทําไดหลายวิธี โปรแกรม scratch 

มีโปรแกรมสําหรับวาดรูปมาใหดวย ถาตองการเลือกตัวละครเอง โปรแกรมจะแสดงคลังตัวละคร

ในหมวดตางๆ มาใหเลือก 

 2. เครื่องมือวาดรูปในโปรแกรมวาดรูป (Paint Editor) มีเครื่องมือในการสรางตัวละคร

และฉากหลังดวยตนเองคลายกับการวาดรูปปกติ 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางตัวละครและฉาก” แลว นกัเรียนสามารถอธิบายการ

สรางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เครื่องมือวาดรูป” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการใชเครื่องมือ

วาดรูปไดถูกตอง 
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ตอนที่ 2.2  

เสียงและชุดตัวละคร       
 

หัวเรื่อง  

 2.2.1 เสียงตัวละครและเสียงประกอบ 

 2.2.2 ชุดตัวละครและฉากหลัง 

 

แนวคิด 

 1. เสียงตัวละครและเสียงประกอบ โปรแกรม scratch สามารถใสเสียงใหตัวละครได โดย

เพ่ิมเสียงจากแฟมเสียง หรือจากการบันทึกเสียงของผูใชงานเอง 

 2. ชุดตัวละครและฉากหลังเปนการแสดงรูปรางทาทางของตัวละคร และการแสดงฉาก  

พ้ืนหลัง การสรางชุดละครหรือฉากหลัง ทําไดหลายวิธี เม่ือคลิกแทป Costumes หรือแทป 

Backgrounds 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงตัวละครและเสียงประกอบ” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย

การแทรกเสียงตัวละครและแทรกเสียงตัวละคร เสียงประกอบไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ชุดตัวละครและฉากหลัง” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสราง

ชุดตัวละครและฉากไดถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



158 

หนวยที่ 3  

การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อดุล บุญเจริญ 
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หนวยที่ 3  

การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
 

เคาโครงเนื้อหา 

ตอนท่ี 3.1 การเขียนสคริปต 

3.1.1 การสรางสคริปต 

3.1.2 การจัดการสคริปต 

ตอนท่ี 3.2 หลักการเขียนโปรแกรม 

 3.2.1 การควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

 3.2.2 การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม 

 

แนวคิด 

1. การเขียนสคริปต คือ การวางบล็อกคําสั่งในตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวทีทํางานรวมกัน 

โดยท่ีตัวละครแตละตัวรวมท้ังเวที สามารถมีไดหลายสคริปตหรือไมมีสคริปตเลยก็ได 

2. หลักการการเขียนโปรแกรม ในการเขียนโปรแกรมบางภาษาคอมพิวเตอรก็มีหลักการและ

แนวคิดเหมือนกันบาง ตางกันบาง ประกอบดวย การควบคุมการทํางานของโปรแกรม และการสื่อสาร

ภายในและภายนอกของโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง ตัวละครตาง ๆ และเวที สามารถ

ติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการเขียนสคริปต

พ้ืนฐานไดถูถตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “หลักการเขียนโปรแกรม”แลว นักเรียนสามารถอธิบายหลักเขียน

โปรแกรมไดถูกตอง 
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ตอนที่ 3.1  

การเขียนสคริปต 

 

หัวเรื่อง  

 3.1.1 การสรางคริปต 

 3.1.2 การจัดการสคริปต 

  

แนวคิด 

 1. การสรางสคริปตใหกับตัวละครหรือเวที เริ่มตนดวยการเลือกตัวละครหรือเวทีกอน 

จากนั้นคลิกแทปสคริปต ซ่ึงเปนพ้ืนท่ีสําหรับเขียนสคริปต 

 2. การจัดการสคริปต บล็อกคําสั่งจะทํางานหรือทําหนาท่ีอยางใดอยางหนึ่ง โดยท่ีบาง

บล็อกจะทํางานไดนั้นตองรับขอมูลเพ่ิมเติม บางบล็อกสามารถคืนขอมูลได บางบล็อกสามารถท้ัง

รับท้ังคืนขอมูล ท้ังนี้ข้ึนอยูกับหนาท่ีและวัตถุประสงคของแตละบล็อก 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสรางสคริปต

ใหกับตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการสคริปต” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการจัดการ

เก่ียวกับสคริปตตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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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 ผูใชสามารถ

ติดตอสื่อสารกับโปรแกรมได โดยการติดตอหรือใหขอมูลกับโปรแกรม ภายในโปรแกรมเอง       

ตัวละครตางๆ และเวที สามารถติดตอสื่อสารกัน ผานการสงสารหรือแชรขอมูลระหวางกัน 

 

วัตถุประสงค 

 1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การควบคุมการทํางานของโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถการ

ควบคลุมการทํางานของโปรแกรมไดถูกตอง 

 2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสื่อสารภายในและภายนอกโปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายการสื่อสารระหวางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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ตารางภาคผนวกท่ี 1  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี  1  ความรูเบื้องตน   

   เก่ียวกับโปรแกรม  

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะ 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 1.1  องคประกอบของโปรแกรม        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “สวนประกอบของโปรแกรม” 

แลว นักเรียนสามารถบอกความหมายและ

ความสําคัญของสวนประกอบของโปรแกรมได

ถูกตอง 

 

1 

 

 
   1 

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ทูลบารและเมนูบาร” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับการใชงานทูลบาร

และเมนูบารไดถูกตอง 

 

1 

 

1 

 

 
  

 

 

 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “ตัวละครและฉากหลัง” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายสวนตางของตัวละครและ

ฉากหลังไดถูกตอง 

1  
 

 
1   

 

ตอนท่ี 1.2  บล็อกคําส่ัง        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “กลุมบล็อกคําสั่ง” แลว   

นักเรียนสามารถบอกความหมายและความสําคัญ

ของสวนกลุมบล็อกคําสั่งไดถูกตอง 

 

1 

 

 

 

1 
   

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ลักษณะของบล็อกคําสั่ง” แลว   

นักเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับลักษณะของบล็อก

คําสั่งและการใชงานไดถูกตอง 

1  
 

 

 

 
1  

 

รวม 5 1 1 1 1 1 10 

 

หมายเหตุ  ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ตารางภาคผนวกท่ี 2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี  2  ตัวละครและฉากหลัง  

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะ 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 12.1  การจัดการตัวละครและฉากหลัง        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางตัวละครและฉาก” 

แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสรางตัวละครและ

ฉากหลังไดถูกตอง 

1 1      

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “เครื่องมือวาดรูป” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการใชเครื่องมือวาดรูปได

ถูกตอง 

2 1 1   
 

 
 

ตอนท่ี 12.2  เสียงและชุดตัวละคร        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “เสียงตัวละครและเสียง

ประกอบ” แลว   นักเรียนสามารถอธิบายการแทรก

เสียงตัวละครและแทรกเสียงตัวละคร เสียงประกอบ

ไดถูกตอง 

 

1 

 

 

 

 
1    

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “ชุดตัวละครและฉากหลัง” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการสรางชุดตัวละครและ

ฉากไดถูกตอง 

1  1 
 

 
   

รวม 5 2 2 1 0 0 10 

 

หมายเหตุ ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ตารางภาคผนวกท่ี 3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรม 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผลการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

คว
าม

จํา
 

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

รว
ม 

ตอนท่ี 13.1  การเขียนสคริปต        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางสคริปต” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการสรางสคริปตใหกับตัว

ละครและฉากหลังไดถูกตอง 

1 1 1    

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การจัดการสคริปต” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการจัดการเก่ียวกับสคริปต

ตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

 1  1  
 

 

 

ตอนท่ี 13.2  หลักการเขียนโปรแกรม        

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการควบคุม

การทํางานของโปรแกรมไดถูกตอง  

1 1 
 

1 
   

 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสื่อสารภายในและภายนอก

โปรแกรม” แลว นักเรียนสามารถสรางอธิบายการ

สื่อสารระหวางตัวละครและฉากหลังไดถูกตอง 

1  
 

 

 

1 
  

 

รวม 3 3 2 2 0 0 10 

 

หมายเหตุ ตัวเลขแสดงจํานวนขอสอบในแตละชุด 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน และ 

   ความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 1 เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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 

 

หาคา t-test 

คา          t    =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D  

 

 

แทนคา   t    =       
( ) ( )

29
12559530

125
2−×

 

 

   =         14.271 
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ตารางภาคผนวกท่ี 5  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน  

   และความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 2 ตัวละครและฉากหลัง 

 

นักเรียน คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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 



170 

ตารางภาคผนวกท่ี 5  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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 

 

หาคา t-test 

คา    t      =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
 

 

แทนคา   

        t      =       
( ) ( )

29
9233430

92
2−×

 

 

          =         12.560 
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ตารางภาคผนวกท่ี 6  แสดงคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังเรียน  

   และความแตกตางระหวางคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

   หนวยท่ี 3 การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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 
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ตารางภาคผนวกท่ี 6  (ตอ) 

 

นักเรียน 
คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
คะแนนความกาวหนา ความกาวหนา 

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 

 

หาคา t-test 

คา         t         =       
( )
1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D
 

 

แทนคา 

             t       =       
( ) ( )

29
11749730

117
2−×

 

 

            =     17.299 
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ภาคผนวก จ 

ตารางแสดงคะแนนกิจกรรม คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

คาเฉลี่ย คาประสิทธิภาพของกระบวนการและคาประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 7  แสดงคะแนนกิจกรรม  คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย คารอยละ 

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 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  (ตอ) 

 

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 

คาเฉลี่ย 8.07 7.93 

รอยละ 80.67 79.33 

n = 30  

 

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    80.67 

            E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =     79.33 



176 

ตารางภาคผนวกท่ี 8  แสดงคะแนนกิจกรรม  คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย  คารอยละ   

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  คาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 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  (ตอ)   

 

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 

คาเฉลี่ย 7.97 8.03 

รอยละ 79.67 80.33 

n = 30  

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    79.67 

            E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =    80.33 
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ตารางภาคผนวกท่ี 9  แสดงคะแนนกิจกรรม คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉลี่ย คารอยละ   

   คาประสิทธิภาพของกระบวนการคาประสิทธิภาพของผลลัพธ หนวยท่ี 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  (ตอ)   

 

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 

คาเฉลี่ย 8.17 8.10 

รอยละ 81.67 81.00 

n = 30  

            E1      ประสิทธิภาพของกระบวนการ     =    81.67 

        E 2   ประสิทธิภาพของผลลัพธ            =    81.00 
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ภาคผนวก  ฉ 

ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก 

ของแบบทดสอบกอนเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 10  แสดงการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียน   

   ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน  

 

ขอท่ี หนวยท่ี 1 หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 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 

คา p อยูระหวาง 0.40-0.77     คา r  อยูระหวาง  0.20 – 0.60 
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ตารางภาคผนวกท่ี 11  แสดงการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

   หลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเทคโนโลยี 

   สารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 

 

ขอท่ี หนวยท่ี 1 หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 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 

คา p อยูระหวาง 0.47.-0.77     คา r  อยูระหวาง  0.20 – 0.60 
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ตารางภาคผนวกท่ี 12  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 1 (n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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 

   

)1(
)( 22

2

−

−
= ∑∑

NN
xxN

s  

 

)130(30
)197(146930 2

2

−
−×

=s  

 
2S =6.21  

  









−








−
∑

= 21
1 s

pq
k

krtt  

 

  





−








−= 12.6
28.21

110
10

ttr  

   

  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.70  
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ตารางภาคผนวกท่ี 13  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  1(n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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   
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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.70 
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ตารางภาคผนวกท่ี 14  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  2 (n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.74 
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ตารางภาคผนวกท่ี 15  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  2  (n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.73 
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ตารางภาคผนวกท่ี 16  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  3 (n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.72 
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ตารางภาคผนวกท่ี 17  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  3  (n=30) 

 

ขอท่ี 
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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 
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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  คาความเชื่อม่ันของขอสอบ 0.71 
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ภาคผนวก ช 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนโปรแกรมเพ่ือสรางสรรคชิ้นงาน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 18  การพิจารณาความสอดคลองของแบบสอบถาม 

 

ขอแบบสอบถาม 

คะแนนความ

คิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คา 

 IOC 

1 2 3   

ดานเนื้อหา สวนนํา      

1. การนําเขาสูบทเรียนมคีวามนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 

2. บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 0 1 1 2 0.67 

3. การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ 1 0 1 2 0.67 

4. การแจงความคิดรวบยอดของเน้ือหาสามารถเขาใจไดงาย 1 1 1 3 1.00 

สวนเนื้อหา      

5. เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 0 1 1 2 0.67 

6. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 1 1 0 2 0.67 

7. บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรยีนมสีวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน 0 1 1 2 0.67 

8. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 1 1 1 3 1.00 

9. บทเรียนมีการยกตัวอยางในปรมิาณและโอกาสท่ีเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

สวนสรุป      

10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแตละตอนอยางเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

11. ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ 1 0 1 2 0.67 

ดานกราฟกและการออกแบบ 1 1 0 2 0.67 

12. ภาพเคลื่อนไหวชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากข้ึนในการนําเสนอข้ันตอน

และวิธีการ 1 1 1 3 1.00 

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกับเน้ือหา 

มีความชัดเจน 0 1 1 2 0.67 

14. ตัวอักษรท่ีใชมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 

15. ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน 1 1 1 3 1.00 

ดานเทคนิค      

16. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีด ี 0 1 1 2 0.67 

17. บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนท่ีด ี 1 0 1 2 0.67 

18. การพัฒนาโปรแกรมมีความคดิสรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ 1 1 1 3 1.00 
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 จากตารางท่ี 18  แสดงถึงแบบสอบถามนี้มีความสอดคลองกับวัตถุประสงค เนื่องจากมี

คา  0.67-1.00   ซ่ึงเขาใกลคา 1 ท้ังนี้คา IOC  ท่ียอมรับไววา แบบสอบถามมีความเท่ียงตรงคือมีคา

ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป ถาหากมีคานอยกวา 0.5 ถือวาขอสอบขอนั้นไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

จะตองตัดขอสอบนั้นออกไปหรือทําการปรับปรุงขอสอบขอนั้นใหม 
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แบบสอบถามความคิดเห็น 

บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

วิชาการเขียนโปรแกรม เรื่องการเขียนโปรแกรมสรางตัวละครเคล่ือนไหว 

 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย       ลงในชองวางท่ีตรงกับความคิดเห็น ซ่ึงมี 5 ระดับ  ดังนี้ 

           5    หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 

           4    หมายถึง     เหมาะสมมาก 

           3    หมายถึง    เหมาะสมปานกลาง 

           2     หมายถึง    เหมาะสมพอใช 

           1     หมายถึง    ไมเหมาะสม 

 

 

รายละเอียด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา สวนนํา      

1. การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ      

2. บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน      

3. การแจงวัตถุประสงคใหนักเรียนทราบนาสนใจ      

4. การแจงความคิดรวบยอดของเนื้อหาสามารถเขาใจไดงาย      

สวนเนื้อหา      

5. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      

6. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      

7. บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน      

8. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

9. บทเรียนมีการยกตัวอยางในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม      

สวนสรุป      

10. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแตละตอนอยางเหมาะสม      

11. ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ หรือขอทดสอบ      
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รายละเอียด 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ดานกราฟกและการออกแบบ      

12. ภาพเคลื่อนไหวชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากข้ึนในการนําเสนอ

ข้ันตอนและวิธีการ 

     

13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลองกับ

เนื้อหา มีความชัดเจน 

     

14. ตัวอักษรท่ีใชมีความเหมาะสม      

15. ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอบทเรียน      

ดานเทคนิค      

16. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีดี      

17. บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนท่ีดี      

18. การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ      

 

ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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