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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  (1)  พัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน    (2)  ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักศึกษาจากการ
เรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  และ  (3)  สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่
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ABSTRACT

The purposes of this study were (1) to develop a computer-based learning package via
network to meet the standard criterion; (2) to study the learning progress of students learning from the
computer-based learning package via network; and (3) to study students’opinions on the computer-
based learning package via network.

The researcher developed a computer-based learning package via network on the topic of
Basics of C Programming Language in the course : C Programming Language. The learning package
covered three sub-topics : (1) General Knowledge of C Programming Language, (2) C Structure and
Components Writing, and (3) Writing C Programme Language with the Commands : printf ( ), and
scanf ( ). The researcher also constructed two parallel forms of an achievement test for pretesting and
posttesting which had undergone the tryout and revision until they achieved appropriate difficulty,
discriminant, and reliability indices. After that the developed learning package was single-subject
tried out of three subjects, small group tried out  of 10 subjects, and field experimented  of 30 subjects
with in Vocational Diploma Education Programme in Business Computer of Srivikorn Business
School.  Data were statistically analyzed to determine the efficiency of the instructional learning
package by means of E1/E2, t-test, arithmetic means (X) and standard deviation (S.D.)

Research findings revealed that (1) the developed computer-based learning package via
network met the set 80/80 standard criterion for efficiency;  (2) students achieved significant learning
progress at the .50 level; and (3) students had opinions that the developed learning package was
highly appropriate.

จ
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บทที ่1
บทนํ า

1.   ความเปนมาและความส ําคัญของปญหา

ความมุงหมายของการเรียนการสอนอาชีวศึกษาในทุกระดับ   รวมท้ังการฝกอบรม
อาชีพตางๆ ก็เพ่ือตองการใหผูเรียนมีความรูในวิชาชีพ   (Technical knowledge)  มีทักษะ  (Skill)    
มีความสามารถ  (Ability)   มีคุณธรรมและมีเจตคติ  (Attitude)  ท่ีดีตออาชีพน้ันๆ อยางแทจริง
การเรียนการสอน   อาชีวศึกษาจึงมุงเนนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติเพื่อใหผูเรียนนํ าความรูและ
ทักษะไปใชประกอบอาชีพและพัฒนาอาชีพไดอยางดีและมีคุณธรรม อันจะเปนประโยชนตอตนเอง
และสวนรวม     สื่อการเรียนการสอนจะเปนตัวกลางที่มีบทบาทส ําคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนท้ังเปนเคร่ืองมือในการสอนของครูและเปนเคร่ืองชวยในการเรียนรูดวยตนเอง
ของผูเรียน  ซึ่งสื่ออิเล็กทรอนิกสโดยเฉพาะอยางยิ่งอินเตอรเน็ตถือวาเปนสื่อที่สถาบันการศึกษาทุก
แหงใหความสนใจในคอนขางมากท ําใหการเรียนการสอนในปจจุบันมีการเปลีย่นสภาพไป สถาบัน
การศึกษาก็เหมือนกับธุรกิจอื่นทั่วไปที่ตองมีการปรับตัวใหทันกับเหตุการณปจจุบัน ทันกับการ
แขงขัน การเรียนรูสมัยใหมตองใชเวลานอย เรียนรูไดเร็ว มีการใชทรัพยากรตางๆ รวมกัน รวมถึงมี
การแบงปนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันดวย  ซึ่งความกาวหนาของเทคโนโลยีในปจจุบัน
ตอบสนองตอการประยุกตเขากบัการเรียนการสอนไดเปนอยางดี
ส่ือกับผูเรียน  สื่อการเรียนการสอนมีประโยชนตอผูเรียนเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนอาชีวศึกษา

หลายประการ ดังน้ี
1)   ใหประสบการณท่ีเปนรูปธรรม  ท ําใหงายตอการเขาใจ  เรียนรูไดเร็ว และจ ําไดนาน
2)   ชวยกระตุนความสนใจใหเกิดการเรียนรู
3)   ชวยใหไดรับประสบการณที่ถูกตองตรงกับความเปนจริง
4)! ชวยแกปญหาทักษะพื้นฐานและความรูที่แตกตางกัน
5)! ชวยใหเห็นข้ันตอนการปฏิบัติท่ีชัดเจนและปฏิบัติตามไดถูกตอง
6)! ชวยใหสามารถเรียนรูดวยตนเองและทราบพัฒนาการการเรียนของตนเอง

สื่อกับผูสอน  สื่อการเรียนการสอนชวยใหผูสอนสามารถดํ าเนินกจิกรรมการเรียนการสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนไปตามวัตถุประสงคมากขึ้น  ดังตอไปน้ี
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1)   สามารถถายทอดเนื้อหาไดมากขึ้น
2)   มีความมั่นใจในการสอนมากขึ้น
3)   ทํ างานนอยลงในดานการสอน  จึงมีเวลาศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความ
      สามารถและเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของผูสอนใหสูงขึ้น
4)   ชวยลดเวลาในการสอนของผูสอน ท ําใหสามารถเพิ่มเติมความรูที่เกี่ยวของใหกับ
      ผูเรียนไดอยางเต็มท่ี
5)   นํ าส่ิงท่ีเกิดข้ึนชาหรือเคล่ือนไหวเร็วมาใหผูเรียนศึกษาได
 6)   นํ าสิ่งที่มีขนาดเล็กหรือมีขนาดใหญมาใหผูเรียนศึกษาได
 7)   นํ าสิ่งที่อยูในสถานที่ตางๆ มาใหผูเรียนไดเรียนรู
8)! ลดเวลาการสอนของผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูดวยตนเองไดมากข้ึน

        1.1   สภาพที่พึงประสงค
         การพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและเปนไปตามวัตถุประสงคนั้น

จะตองใชสื่อที่ตรงตามศักยภาพและความสนใจของผูเรียน  ซึ่งสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยเฉพาะ
อินเตอรเน็ตเปนแหลงความรูจ ํานวนมหาศาล  ผูเรียนจึงมีชองทางและวิธีการเรียนรูไดอยางหลาก
หลาย  ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเน้ือหาสาระของการเรียนรู  โดยไมจํ ากัดอยูภายใตกรอบของ
หลักสูตร ผูเรียนสามารถกํ าหนดเสนทางการเรียนรูของตนเองไดตามความถนัดและความสนใจ
ของผูเรียน การเรียนรูไมจํ าเปนตองเรียงลํ าดับหรือเปนโปรแกรมแบบเสนตรงแตผูเรียนสามารถ
เรียงลํ าดับการเรียนรูของตนเองไดตามใจปรารถนา  การเรียนรูตามศักยภาพของผูเรียน  อีกทั้งยัง
มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทันท ี ท ําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาความเชี่ยวชาญเฉพาะทางและมีการ
พัฒนาอยางตอเน่ือง  ซึ่งเปนปจจัยที่มีความจ ําเปนในการแขงขันในเศรษฐกิจบนฐานความรู
(Knowledge-base economy) ในอนาคต  รวมไปถึงการทบทวนบทเรียน  การท ําแบบฝกหัด  หรือ
การวัดผลความสามารถของตน  โดยมีตัวอักษร   ภาพเคลื่อนไหวและเสียง   (Video sequences and
audio)   สถานการณจ ําลอง (Simulations)   กลุมอภิปราย (Peer and expert discussion)   และการ
ปรึกษาออนไลน  (Online mentoring)    ท ําใหการเรียนรูมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น    (เกรียงศักด์ิ
เจริญวงศศักดิ ์:2544:4-8)

        1.2   สภาพปจจุบัน
        ปญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา  พบวาสวนหนึ่งเกิดจาก

ครูผูสอน  ซึ่งมักจะมีจ ํานวนคาบสอนหลายคาบตอสัปดาห  หรือถูกกํ าหนดใหสอนวิชาอ่ืนๆ เพ่ิม
เติมนอกเหนือไปจากวิชาที่ตนถนัด นอกจากนี้ยังตองท ําเอกสารธุรการที่เกี่ยวของ  เชน บัญชีเรียกช่ือ
สมุดประจํ าช้ันเรียน  การท ําหนาท่ีอาจารยท่ีปรึกษาและการพัฒนาโรงเรียนรวมตลอดไปถึง ชุมชน
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ในดานตางๆ ตามที่ไดรับมอบหมาย  ท ําใหครูตองทํ างานหนัก  จนไมมีเวลาในการเตรียมและ
พัฒนาการสอนของตน     สวนใหญการสอนจึงเปนเพียงการบรรยายเน้ือหา  แจกเอกสารประกอบ
การบรรยาย  ซึ่งเปนการยากจะท ําใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนของรายวิชาน้ันๆ
นอกจากน้ีผูเรียนยังมีความรูพ้ืนฐานแตกตางกัน ซึ่งท ําใหเกิดปญหามากขึ้นในการสาธิตซึ่งเปน
กระบวนการสอนที่สํ าคัญและจ ําเปนส ําหรับการเรียนอาชีวศึกษา   เพราะแตละชั้นมีนักศึกษาจ ํานวน
มากจํ าเปนตองแบงกลุมยอยเพื่อการสาธิตหลายกลุมท ําใหตองใชเวลาและอาจท ําใหคุณภาพความ
ชัดเจนและความถูกตองของการสาธิตแตละกลุมแตกตางกัน

1.3   สภาพปญหาที่เกิดขึ้น
     จากปญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศกึษาดังกลาว  ผูวิจัยจึง

ไดศกึษาการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี พบวา
1.3.1  ปญหาดานผูเรียน   พบวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานมาจากระดับชั้นมัธยม

ศึกษาตอนปลาย (ม.6)  จากหลายสาขาแตกตางกัน  เชน สาขาคณิต-วิทย    สาขาศิลป-คํ านวณ
สาขาศิลป-ภาษา    และจากการศึกษานอกโรงเรียน  รวมท้ังผูจบระดับ ปวช. สายอาชีพ   นอกจากน้ี
ยังมีความแตกตางกันที่ระดับความสามารถในการเรียนอีกดวย

1.3.2  ปญหาดานสื่อการสอน  สื่อการสอนที่ใชประกอบการสอนไมมีปฏิสัมพันธ
กับผูเรียน มักจะเปนสื่อดานเดียวไมสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลได  เพราะสื่อ
ที่    ใชสวนใหญเปนสื่อแผนใส  ส่ือรูปภาพ  สื่อสไลด

1.4    ความพยายามในการแกปญหา
                 จากสภาพปญหาดังกลาว ผูวิจัยมีความสนใจและมีความตองการที่จะแกปญหา

โดยมีแนวคิดที่จะน ําเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชในรูปของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย ทั้งนี้เพื่อสงเสริมใหกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นไดผลตามวัตถุ
ประสงคที่กํ าหนดไวมากขึ้น  ซึ่งการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทํ าใหมีประสิทธิภาพการเรียนรู
เพิ่มขึ้นถึงรอยละ  30   มากกวา  การเรียนรูโดยการฟงหรือการบรรยายในหองเรียน  หรือจากการ
อานหนังสือ  และท ําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเร็วข้ึนถึงรอยละ  60  ของการเรียนรูแบบด้ังเดิม
ทั้งนี้ประสิทธิภาพและความเร็วของการเรียนรูมีความส ําคัญมากส ําหรับการแขงขันในระบบ
เศรษฐกิจโลกในอนาคต  เพราะจะท ําใหองคการของประเทศสามารถปรับตัวและตอบสนองการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นตลอดเวลา  และท ําใหเกิดความเร็วในการชวงชิงความไดเปรียบทางเศรษฐกิจ
รวมทั้งทํ าใหเกิดการพัฒนาทักษะของแรงงานไดทันกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่เปลี่ยน
แปลงไปอยางรวดเร็ว  (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ ์:2544:4-8)
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1.5   แนวทางในการแกปญหา
    จากสภาพปญหาดังกลาว  พบวาการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี มักจะมีมี

ปญหาเกี่ยวกับผูเรียนที่มีความแตกตางกันในดานความรูและทักษะพื้นฐาน    นอกจากนี้วิธีการสอน
สวนใหญยังใชวิธีการสาธติประกอบการบรรยาย   ซึ่งผูเรียนไมสามารถมองเห็นไดอยางทั่วถึง
เนื่องจากจํ านวนผูเรียนในแตละหองมีจํ านวนมาก  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะแกปญหาดังกลาวใช
การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส  ซึ่งสามารถชวยใหนักศึกษาไดพัฒนาความรูและทักษะตางๆ ได
ดวยตนเอง  สามารถเห็นความกาวหนาของตนเปนการตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล
ซึ่งจะมีผลใหนักศึกษามีความสุขประสบผลส ําเร็จในการเรียนมากยิ่งขึ้นอยางมีนัยส ําคัญ ซึง่ถือเอา
นักศึกษาเปนศูนยกลางของกระบวนการเรียนการสอน  ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนผานสื่อ
อิเลก็ทรอนิกส     ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที ่  1  สาขา
คอมพิวเตอรธุรกิจ   ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)  สถาบันเทคโนโลยีราช-
มงคล   พ.ศ. 2542

2.! วตัถุประสงคการวิจัย

2.1  วัตถุประสงคทั่วไป
               เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม

ภาษาซ ีเรื่องสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซ ี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ

2.2  วัตถุประสงคเฉพาะ
2.2.1  เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชา

การเขียนโปรแกรมภาษาซ ีเร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี
2.2.2   เพื่อศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก ชุดการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ือง สามัญทัศนของการเขียน
โปรแกรมภาษาซี

 2.2.3   เพ่ือศึกษาระดับความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีเรียนจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี   เร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี
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3.! สมมติฐานของการวิจัย

3.1  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี
เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น
สูง สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ  สามารถพัฒนานักศึกษาใหประสบผล
สัมฤทธิ์ทางการศึกษาตามเกณฑ   80/80

3.2  นักศึกษามีความกาวหนาทางการเรียนหลังจากเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี  เร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   โรงเรียนศรีวิกรมบริหาร
ธุรกิจ   เพิ่มขึ้นอยางมีนัยส ําคัญท่ีระดับ  .05

3.3  นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนรูจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือ
ขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ  ที่สรางขึ้นมี
ความเหมาะสมในการเรียนในระดับ มาก  (จากมาตราสวนประมาณคา  Rating scale  5  ระดับ)

4.! ขอบเขตการวิจัย

4.1  รูปแบบการวิจัย   การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา
4.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง

4.2.1 ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแกนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชา
ชีพชั้นสูง    สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา   2546  โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  128  คน

4.2.2 กลุมตัวอยาง  โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงจากนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา   2546   จาก
เกรดเฉลี่ยสะสมของนักศึกษา โดยเลือกนักศึกษากลุมเกง  ปานกลาง  ออน จํ านวนเทาๆ กัน เลือก
มาจํ านวน 30  คน

4.3  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย   ไดแกเน้ือหาวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ตามที่ระบุไว
ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)   สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล    พ.ศ. 2542

4.4   ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  ไดแก  ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2546
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4.5   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
    4.5.1  เคร่ืองมือท่ีเปนตนแบบช้ินงาน  ไดแก  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือ

ขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี
   4.5.2  เคร่ืองมือวัดผลกระทบ

                        1)  แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
2)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียน วิชาการเขียน

โปรแกรมภาษาซี  ดวย  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี
เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี

4.5.3  เครื่องมือทางสถิติ
   1)  เกณฑ  E1/E2  ใชในการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ซึ่งบงบอกถึงประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
                          2)  คาความยากงาย  (p)  คาอํ านาจจํ าแนก (r)  ในการวิเคราะหประสิทธิภาพ
ของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
                          3)  t-test  ในการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียน

          4)  คาเฉลี่ย (X) วิเคราะหความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตการเรียน ดวยชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  เร่ือง สามัญทัศนของการเขียน
โปรแกรมภาษาซี

5.! นยิามศัพทเฉพาะ

5.1  ชุดการเรียน  หมายถึง  สื่อประสมส ําเร็จรูปท่ีผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองเปน
บุคคลหรือกลุมยอยตามอัตราความสามารถ  ความถนัด  ความชอบของตนเอง  เพ่ือใหบรรลุตามจุด
ประสงคที่ต้ังไว  โดยผูเรียนจะตองทํ ากจิกรรมในบทเรียนดวยตนเอง  ครูจะตองเปนผูอํ านวยความ
สะดวก  ใหค ําปรึกษาเม่ือมีปญหาในการปฏิบัติกิจกรรมในชุดการเรียน

5.2  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี (C-Language Programming)  หมายถึง  เน้ือหา
สาระเกีย่วกบัการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ปที่
1 สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  สถาบันเทคโนโลยี
ราชมงคล  พ.ศ.  2542
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6.   ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

6.1  ไดชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี
เรื่องสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซ ี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขา
คอมพิวเตอรธุรกิจ  โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ

6.2  เปนแนวทางในการประยุกตใชเพื่อพัฒนากับวิชาอื่นๆตอไป



บทที ่ 2
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ

การวิจัยคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษา
ซี  สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ วรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการวิจัยแบงออกเปน  7   หัวขอ   ดังน้ี    1) ชุดการเรียน
2)   ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร    3) ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับชุดการเรียน    4) เครือขายคอมพิวเตอร
5) การออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย     6) การเขียนโปรแกรมภาษาซี
7) งานวิจัยที่เกี่ยวของ

 1.  ชุดการเรียน

1.1   ความหมายของชดุการเรียน
                นักการศึกษาหลายทานเรียกชุดการเรียนวา ชุดการสอนและใหความหมายไวดังนี้

ชัยยงค  พรหมวงศ (2523 : 12 – 13) กลาวถึงชุดการเรียนการสอนวาเปนกระบวน
การสอนแบบโปรแกรมชนิดหนึ่ง อาศัยระบบสื่อประสมที่สอดคลองกับเนื้อหาและประสบการณ
ของแตละหนวย มาชวยในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ

ลัดดา  ศุขปรีดี (2523  :  32) ใหความหมายชุดการเรียนดวยตนเองวา คือการรวบ
รวมสื่อการสอนส ําเร็จรูปใหผูเรียน เรียนไดดวยตนเองเปนรายบุคคลหรือเปนกลุมเล็ก ๆ ดวยความ
สะดวกสบาย เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายที่ตั้งไวอยางมีประสิทธิภาพ

กาญจนา  เกียรติประวัติ  กลาวถึงความแตกตางระหวางค ําวาชุดการเรียน
(learning package) และค ําวาชุดการสอน (instruction package) วาชุดการสอนเปนคํ าที่ใชมาตั้งแต
เดิม แตการใชค ําวาชุดการสอน ท ําใหครูเกิดแนวคิดวาส่ือการเรียนท้ังหลายท่ีจัดรวบรวมไวเพ่ือให
ครูเปนคนลงมือใช ดังน้ันผูท่ีทํ ากจิกรรมก็คือครู ผูเรียนเปนฝายฟงและสังเกต ในปจจุบันนักการ
ศึกษาจึงหันมาใชค ําวา ชุดการเรียน เพ่ือย้ํ าถึงแนวการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนไดมี
โอกาสใชสื่อตาง ๆ ในชุดการเรียนเพ่ือการศึกษาดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลใหครูลดบทบาทในการ
เรียนการสอนและสามารถนํ าไปใชในการเรียนซอมเสริมดวยตนเองได ชุดการเรียนเปนระบบส่ือ
ผสมและการนํ าสื่อการเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนมีโอกาสใชสื่อตาง ๆ ที่สัมพันธกับเนื้อหามาสง
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เสริมใหเกดิการเปลีย่นแปลงพฤติกรรมการเรียนรู ตามจุดประสงคอยางมีประสิทธิภาพมาขึ้น การ
เรียนในลักษณะนี้จะยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนมีโอกาสใชสื่อตาง ๆ ในชุดการเรียนเพ่ือการ
ศึกษาดวยตนเองโดยครูจะมีบทบาทนอยลง เปนการสงเสริมการเรียนดวยตนเอง เพ่ือพัฒนาความ
รับผิดชอบของ      ผูเรียน (กาญจนา  เกียรติประวัติ. 2524 : 174 – 175)

วาสนา  ชาวหา  (2525  :  139)  ไดกลาวถึงชุดการเรียนรายบคุคลวา หมายถึง ชุด
การเรียนการสอนที่จัดเปนโปรแกรมทางการเรียนสํ าหรับผูเรียน เรียนดวยตนเองตามความสามารถ
และความสนใจเปนรายบุคคล เพื่อสงเสริมความสามารถแตละบุคคลใหพัฒนาการเรียนรูของตน
เองไปถึงขีดสุดความสามารถโดยไมตองเสียเวลาคอยผูอื่น หรือทํ าใหผูอ่ืนตองคอย

นิพนธ  ศุขปรดี (2525 : 74 – 75)  ไดกลาวถึงชุดการเรียนวาเปนการรวบรวมสื่อ
การเรียนสํ าเร็จรูปเพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองอยางสะดวก เพ่ือใหบรรลุตามจุดประสงคท่ีต้ัง
ไวชุดการเรียนจะตองประกอบดวยสื่อตาง ๆ ที่จะท ําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดี โดยพิจารณาจาก
สื่อที่ตรงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว เหมาะกับประสบการณของผูเรียน และเปนสื่อที่จัดหาไดไม
ลํ าบากนัก

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 :  196) ใหความหมายชุดการเรียนวา ชุดการเรียน
หมายถึง ระบบการนํ าสื่อประสมที่สอดคลองกับเนื้อหาวิชาและประสบการณืของแตละหนวย มา
ชวยในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนแตละคนใหบรรลุจุดมุงหมาย

วีระ  ไทยพานิช (2529 : 134)  กลาววา ชุดการเรียนมีช่ือเรียกตาง ๆ กัน เชนขุด
การสอน ชุดการเรียนเบ็ดเสร็จ (self – instruction package) ชุดการสอนรายบุคคล (individualized
learning package) ซึ่งเปนชุดของสื่อประสม (multi – media) ที่จัดขึ้นส ําหรับหนวยการเรียน หัวขอ
เนื้อหา และอุปกรณของแตละหนวยไดจัดไวเปนชุดหรือกลอง หรือซอง ชุดการเรียนอาจมีรูปแบบ
(formats) ที่แตกตางกันออกไปซึ่งสวนมากจะประกอบดวยคํ าช้ีแจง หัวขอ จุดมุงหมายการประเมิน
ผลเบื้องตน การก ําหนดกิจกรรมและการประเมินผลขั้นสุดทาย จุดมุงหมายส ําคัญเพ่ือการสอนนัก
เรียนเปนรายบุคคล ใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง

บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2530 : 66 – 67) ไดกลาวถึงชุดการเรียนวา ชุดการเรียนจัดวา
เปนสื่อประสม (multi – media) ที่จัดขึ้นส ําหรับหนวยการเรียน จัดไวเปนชุด ๆ บรรจุในซองหรือ
กลอง ในการสรางจะใชวิถีระบบเปนหลัก จึงท ําใหม่ันใจไดวาชุดการเรียนจะชวยใหผูเรียนไดรับ
ความรู

ยุพิน  พิพิธกุล และอรพรรณ  ตันบรรจง (2531 : 181) ไดกลาวถึง ความหมายของ
ชุดการเรียนวา ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล เปนชุดการเรียนการสอนท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเอง ใน
ชุดการเรียนการสอนนี้จะประกอบดวย บัตรคํ าสั่ง บัตรกิจกรรม บัตรเน้ือหา บัตรแบบฝกหัด หรือ
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บัตรงานพรอมเฉลย บัตรทดสอบพรอมเฉลย ในชุดการเรียนการสอนน้ันจะมีส่ือการเรียนการสอน
ไวพรอม เพ่ือใหผูเรียนใชประกอบการเรียนเร่ืองน้ัน ๆ

แคปเฟอร  และแคปเฟอร (Kapfer and Kapfer. 1972 : 3 – 10) ใหความหมายวา
ชุดการเรียนเปนรูปแบบของการส่ือสารระหวางครูและนักเรียน ซึ่งประกอบดวยค ําแนะนํ าที่ใหนัก
เรียนไดทํ ากิจกรรมการเรียนจนบรรลพุฤติกรรมท่ีเปนผลของการเรียนรู และรวบรวมเน้ือหาท่ีนํ า
มาสรางเปนชุดการเรียนน้ัน ไดมาจากขอบขายของความรูท่ีหลักสูตรตองการใหนักเรียนไดเรียนรู
และเน้ือหาจะตองตรงและชัดเจนท่ีจะส่ือความหมายใหผูเรียนไดเกิดพฤติกรรมตามเปาหมายของ
การเรียน

1.  ใชสื่อหลายอยาง  เพ่ือใหเกิดประสบการณทางการเรียนดีข้ึน
2.   หาวิธีการหลาย ๆ รูปแบบ โดยมีจุดมุงหมายและขบวนการหลายอยาง เชน จัดใหเปน

ไปตามขนาดของกลุม และจะตองหาวิธีการที่เหมาะสมเฉพาะแตละกลุมดวย
3.   แบงเน้ือหาออกเปนข้ันตอนตามลํ าดับความยากงาย
4.   จัดหากจิกรรมหลาย ๆ อยาง ใหผูเรียนไดเลือก และมีสวนรวมในบทเรียน
นอกจากน้ี สมิท ยังไดอธิบายเพิ่มเติมอีกวา ชุดการเรียนท่ีดีน้ันจะตองมีส่ิงท่ีดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน เชนมีสีสรรตาง ๆ มีภาพประกอบตามความจํ าเปน และรวบรวมส่ือและเร่ืองราว
ตาง ๆ ใสในกลองเล็ก ๆ ที่เหมาะสม จะท ําใหมีความสะดวกสบายในการเก็บรักษาและการน ํามาใช
อีกดวย

ดวน (Duae. 1973 : 169) กลาวถึงชุดการเรียนวาเปนการเรียนรายบุคคล
(individual instruction) อีกรูปแบบหนึ่งซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนตามเปาหมาย
ผูเรียนจะเรียนไปตามอัตราความสามารถ และความตองการของตนเอง

มัวร  (Moore. 1974  :  329) ไดพูดถึงชุดการเรียนวาเปนการศึกษารายบุคคลที่เปน
ระบบ ที่ผูเรียนสามารถบรรลุเปาประสงคในการเรียนตอเนื่องกันไปอยางมีประสิทธิภาพโดยใชสื่อ
และกิจกรรมที่จัดไว

เวบเบอร (Webber. 1977  :  329) ไดกลาววาการเรียนจากชุดการเรียนดวยตนเอง
น้ัน ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทํ ากจิกรรมในการเรียนดวยตนเองตลอดเวลาดังน้ัน ถาผูเรียนยัง
เปนเด็กเล็กที่ยังไมมีวุฒิภาวะและวินัยในตนเองเพียงพอแลว ยอมทํ าใหการเรียนไรประสิทธภิาพ
ทังน้ีเพราะเด็กอาจจะไมเขาใจวัตถุประสงคในการเรียน ไมเขาใจงานที่สั่งใหท ําหรือขาดการมีสวน
รวมอยางแข็งแรงในการเรียน เพราะมีชวงความในใจสั้น จึงเกิดความเบ่ือหนายในการเรียน

จากเอกสารดังกลาว สรุปไดวาชุดการเรียนหมายถึง สื่อประสมส ําเร็จรูปท่ีผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเองเปนบุคคลหรือกลุมยอยตามอัตราความสามารถ ความถนัด ความชอบ
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ของตนเอง เพื่อใหบรรลุจุดประสงคที่ตั้งไว โดยผูเรียนจะตองทํ ากจิกรรมในบทเรียนดวยตนเอง ครู
จะเปนผูอ ํานวยความสะดวก ใหค ําปรึกษาเม่ือมีปญหาในการปฏิบัติกิจกรรมในชุดการเรียน

        1.2  ประเภทของชดุการเรียน
   ชัยยงค    พรหมวงศ (2523 : 118 – 119) ไดจํ าแนกประเภทของชุดการเรียนการ

สอนและแนวคิดในการผลิตชุดการเรียนการสอนออกเปน  4  ประเภทคือ
1.  ชุดการเรียนการสอนประกอบการบรรยาย เปนชุดการเรียนการสอนที่มุงขยาย

เนื้อหาสาระการสอนแบบบรรยายใหชัดเจนขึ้น โดยกํ าหนดกิจกรรม และสื่อการสอนใหครูใช
ประกอบการบรรยาย บางคร้ังจึงเรียกวา “ชุดการเรียนการสอนสํ าหรับครู” ชุดการเรียนการสอนน้ี
จะมีเนื้อหาวิชาเพียงหนวยเดียว และใชกับผูเรียนทั้งชั้น โดยแบงหัวขอท่ีจะบรรยายและกจิกรรมไว
ตามลํ าดับขั้น ทั้งนี ้เพือ่อํ านวยความสะดวกแกครูผูสอน และเพื่อเปลี่ยนบทบาทการพูดของครูให
นอยลง เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนในการจัดกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น ชุดการเรียน
การสอนประกอบการบรรยายนี้นิยมใชกับการฝกอบรมและการสอนในระดับอุดมศึกษา สื่อการ
สอนที่ใชอาจเปนแผนคํ าสอน แผนภูมิ รูปภาพ ภาพยนตรโทรทัศน หรือ กิจกรรมกลุม เปนตน สื่อ
การสอนชุดการเรียนการสอนมักจะบรรจุในกลองที่มีขนาดเหมาะสมแตถาเปนวัสดุอุปกรณที่มี
ราคาแพง หรือขนาดเล็ก หรือใหญเกินไป ตลอดจนเสียหายงายหรือเปนสิ่งมีชีวิตก็จะไมบรรจุใน
กลอง แตจะก ําหนดไวในคูมือครู เพ่ือจัดเตรียมกอนสอน

2.  ชุดการเรียนการสอนสํ าหรับกจิกรรมแบบกลุม เปนชุดการเรียนการสอนท่ีมุง
เนนที่ตัวผูเรียนไดประกอบกิจกรรมรวมกัน ครูจะเปลี่ยนบทบาทจากผูบรรยาย เปนผูแนะนํ าชวย
เหลือผูเรียนชุดการเรียนการสอนแบบกิจกรรมกลุมอาจจัดเรียนในหองเรียนแบบศูนยการเรียน ชุด
การเรียนการสอนแตละชุดจะประกอบดวยชุดการสอนยอยที่มีจํ านวนเทากับจํ านวนศูนยที่แบงไว
ในแตละหนวย ในแตละศูนยมีช่ือหรือบทเรียนครบชุดตามจํ านวนผูเรียนในศูนยกิจกรรมน้ัน ๆ  ซึ่ง
จัดไวในรูปสื่อประสม อาจใชเปนสื่อรายบุคคล หรือทั้งกลุมใชรวมกันก็ได ในขณะท ํากจิกรรมการ
เรียนหากมีปญหาผูเรียนสามารถซักถามครูไดเสมอ เมื่อจบการเรียนในแตละศูนยแลว ผูเรียนสนใจ
ที่เรียนเสริมก็สามารถศึกษาไดจากศูนยส ํารองท่ีจัดเตรียมไวโดยไมตองเสียเวลารอคอยผูอ่ืน

3.  ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล เปนชุดการเรียนการสอนท่ีจัดไวใหผูเรียนเรียน
ดวยตนเองตามค ําแนะนํ าที่ระบุไว แตอาจมีการปรึกษากนัระหวางเรียนได และเมื่อสงสัยไมเขาใจ
บทเรียนตอนไหนสามารถไตถามครูได การเรียนจากชดุการเรียนการสอนรายบคุคลน้ี นิยมใชหอง
เรียนที่มีลักษณะพิเศษ แบงเปนสัดสวนส ําหรับผูเรียนแตละคน ซึ่งเรียกวา “หองเรียนรายบุคคล” ชุด
การเรียนการสอนรายบุคคลน้ีนักเรียนอาจนํ าไปเรียนท่ีบานไดดวย โดยมีผูปกครองหรือบุคลากรอ่ืน
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คอยใหความชวยเหลือ ชุดการเรียนการสอนรายบุคคลน้ีเนนหนวยการสอนยอย จึงนิยมเรียกวา
บทเรียนโมดูล (Instructional madule)

4.  ชุดการเรียนการสอนทางไกล เปนชุดการเรียนการสอนสํ าหรับผูเรียนอยูตางถ่ิน
ตางเวลา มุงสอนใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง โดยไมตองมาเขาช้ันเรียน ประกอบดวยสื่อประเภทสิ่ง
พิมพ รายการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน  ภาพยนตร และการสอนเสริมตามศูนยบริการการ
ศึกษา เชน ชุดการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเปนตน

คณะกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตอุปกรณการสอนคณิตศาสตร (2524 : 250  -
251) ไดแบงประเภทของชุดการเรียนการสอนออกเปน 3 ประเภท คือ

1.  ชุดการเรียนการสอนส ําหรับครูเปนชุดส ําหรับจัดใหครูโดยเฉพาะมีคูมือและเคร่ือง
มือสํ าหรับครู ซึ่งพรอมที่จะนํ าไปใชสอนใหเด็กเกิดพฤติกรรมที่คาดหวัง ครูเปนผูดํ าเนินการและ
ควบคุมกิจกรรมทั้งหมด นักเรียนมีสวนรวมกิจกรรมภายใตการดูแลของครู

2.  ชุดการเรียนการสอนส ําหรับนักเรียน เปนชุดการสอนส ําหรับจัดใหนักเรียนเรียน
ดวยตนเอง ครูมีหนาท่ีเพียงจัดอุปกรณและมอบชุดการเรียนการสอนใหแลวคอยรับรายงานผลเปน
ระยะ ๆ ใหค ําแนะนํ าเม่ือมีปญหาและประเมินผล ชุดการเรียนการสอนน้ีจะฝกการเรียนดวยตนเอง
เมื่อนักเรียนจบการศึกษาจากโรงเรียนไปแลวก็สามารถเรียนรูหรือศึกษาสิ่งตาง ๆ ไดดวยตนเอง

3.  ชุดการเรียนการสอนท่ีครูและนักเรียนใชรวมกัน ชุดนี้มีลักษณะผสม ระหวางชุด
แบบที่ 1 และชุดแบบที ่2 ครูเปนผูคอยดูแล และกิจกรรมบางอยางครูตองเปนผูแสดงนํ าใหนักเรียน
ดู และกิจกรรมบางอยางนักเรียนตองทํ าดวยตนเอง ชุดการเรียนการสอนแบบนี้เหมาะอยางยิ่งที่จะ
ใชกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาซ่ึงจะเร่ิมฝกใหรูจักการเรียนดวยตนเองภายใตการดูแลของครู

วิชัย  วงษใหญ (2525 : 174 – 175) ไดแบงชุดการเรียนการสอนตามลกัษณะของการใช
ออกเปน 3 ประเภทคือ

1.  ชุดการเรียนการสอนส ําหรับการบรรยาย หรือเรียกอีกอยางหน่ึงวาชุดการเรียนการ
สอนสํ าหรับครูใช คือ เปนชุดการเรียนการสอนสํ าหรับก ําหนดกิจกรรมและสือ่การเรียนใหครูใช
ประกอบคํ าบรรยาย เพื่อเปลี่ยนบทบาทการพูดของครูใหลดนอยลงและเปดโอกาสใหนักเรียนรวม
กิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น ชุดการเรียนการสอนนี้จะมีเนื้อหาเพียงหนวยเดียวและใชกับนักเรียน
ทั้งชั้น

2.  ชุดการเรียนการสอนส ําหรับกจิกรรมแบบกลุม ชุดการเรียนการสอนน้ีมุงเนนท่ีตัวผู
เรียนไดประกอบกิจกรรมรวมกัน และอาจจัดการเรียนการสอนในรูปศูนยการเรียนฃุดการเรียนการ
สอนแบบกลุมจะประกอบดวยชุดการเรียนการสอนยอยที่มีจ ํานวนเทากับศูนยที่แบงไวในแตละ
หนวย ในแตละศูนย มีส่ือการเรียนหรือบทเรียนครบชุด ตามจํ านวนผูเรียนในศูนยกิจกรรมน้ัน สื่อ
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การเรียนอาจจัดอยูในรูปของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือผูเรียนทั้งศูนยใชรวมกันก็ได ผูเรียนท่ี
เรียนจากชุดการเรียนการสอนแบบกิจกรรมกลุมอาจจะตองของความชวยเหลือจากครูเพียงเล็กนอย
ในระยะเร่ิมตนเทาน้ัน หลังจากเคยชินตอวิธีการใชแลวผูเรียนสามารถชวยเหลือซึ่งกันและกันไดเอง
ในขณะทํ ากจิกรรมการเรียนหากมปีญหาผูเรียนสามารถซักถามครูไดเสมอ เม่ือจบการเรียนแตละ
ศูนยแลวผูเรียนอาจจะสนใจการเรียนเสริมเพ่ือเจาะลึกถึงส่ีงท่ีเรียนรูไดอีก จากศูนยสํ ารองท่ีครูจัด
เตรียมไวเพ่ือเปนการไมเสียเวลาท่ีจะตองรอคอยผูอ่ืน

3.  ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล เปนชุดการเรียนการสอนท่ีจัดระบบข้ันตอนเพ่ือให
ผูเรียนใชเรียนดวยตนเองตามลํ าดับขั้นความสามารถของแตละบุคคลเมื่อศึกษาครบแลวจะท ําการ
ทดสอบประเมินผลความกาวหนา และศึกษาชุดการเรียนการสอนชุดอื่นตอไปตามล ําดับ เม่ือมี
ปญหาผูเรียนจะปรึกษากันไดในระหวางผูเรียนและผูสอนพรอมที่จะใหความชวยเหลือทันทีใน
ฐานะผูประสานงาน หรือผูช้ีแนะแนวทาง การเรียนดวยชุดการเรียนการสอนแบบน้ีจัดข้ึนเพ่ือสง
เสริมศักยภาพการเรียนรูของแตละบุคคลใหพัฒนาการเรียนรูของตนเองไปจนเต็มสุดขีดความ
สามารถ โดยไมตองเสียเวลารอคอยผูอื่น ชุดการเรียนการสอนแบบน้ีบางคร้ังเรียกวา บทเรียนโมดูล

วาสนา  ชาวหา (2525 : 32 – 33) กลาวไววามี 3 ประเภท คือ
1.  ชุดการสอนส ําหรับครูใชสอนนักเรียนเปนกลุมใหญหรือช้ันเรียน ซึ่งประกอบดวย

สิ่งตางๆ ที่ครูจะใชเสนอความรูใหแกนักเรียน เพ่ือใหเกิดการเรียนรูในเวลาเดียวกันชุดการเรียนการ
สอนประเภทน้ีครูเปนผูใช มักเรียนสั้น ๆ วา ชุดการสอน

2.  ชุดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนเรียนตามลํ าพังเปนกลุมเล็ก ๆ โดยดํ าเนินข้ัน
ตอนหรือลํ าดับกิจกรรมการเรียนไปตามบัตรคํ าสั่ง ชุดการเรียนประเภทน้ีประกอบดวยบัตรคํ าสั่ง
เนื้อหาวิชา สื่อการเรียน เคร่ืองเขียน กระดาษหรือส่ิงอ่ืน ๆ ท่ีระบุในบัตรคํ าสั่งครบตามจํ านวนนัก
เรียนในกลุม ชุดการเรียนประเภทน้ีจะใชรวมกับการจัดสภาพการเรียนการสอนเปนศูนยการเรียน

3.  ชุดการเรียนสํ าหรับนักเรียนใชเรียนดวยตนเองเปนรายบุคคล ซึ่งประกอบดวยสิ่ง
ตาง ๆ เชนเดียวกับชุดการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนตามล ําพังเปนกลุมเล็ก ๆ

1.3   องคประกอบของชุดการเรียน
            ในการสรางชุดการเรียน เพ่ือนํ ามาใชในการเรียนการสอนน้ัน ผูสรางจะตองศึกษา

ถึงองคประกอบของชุดการเรียนวามีองคประกอบหลกัอะไรบาง เพ่ือจะไดนํ ามาก ําหนดองค
ประกอบของชุดการเรียนท่ีจะสรางข้ึน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง องคประกอบของชุด
การเรียนไวดังน้ี

ฮุสตัน และคนอื่น ๆ (Houston and others. 1972 : 10 – 15) ไดใหสวนประกอบของชุด
การเรียนไวดังน้ี
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1.  คํ าช้ีแจง (Prospectus) ในสวนนี ้จะอธิบายถึงความสํ าคัญของจุดมุงหมายขอบขาย
ชุดการเรียนการสอน สิ่งที่ผูเรียนจะตองมีความรูกอนเรียนและขอบขายของกระบวนการทั้งหมดใน
ชุดการเรียน

2.  จุดมุงหมาย (Objectives) คือ ขอความที่แจมชัดไมก ํากวมที่กํ าหนดวาผูเรียนจะ
ประสบความส ําเร็จอะไรหลังจากเรียนแลว

3.  การประเมินผลเบ้ืองตน (Pre – Assessment) มีจุดประสงค 2 ประการคือเพ่ือให
ทราบวาผูเรียนอยูในการเรียนจากชุดการเรียนการสอนน้ัน และเพื่อดูวาเขาไดสัมฤทธิ์ผลตามจุด
ประสงคเพียงใด การประเมินเบ้ืองตนน้ีอาจจะอยูในรูปของการทดสอบแบบขอเขียนปากเปลา การ
ทํ างาน ปฏิกิริยาตอบสนองตอคํ าถามงาย ๆ เพื่อใหรูถึงความตองการและความสนใจ

4.   การกํ าหนดกิจกรรม (Enabling Activities) คือ การก ําหนดแนวทางและวิธีเพื่อไปสู
จุดประสงคที่ตั้งไว โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมน้ันดวย

5.  การประเมินข้ันสุดทาย (Post – Assessment) เปนขอทดสอบเพื่อวัดผลการเรียน
หลังจากที่เรียนแลว

คารดาเรลล ี(Cadarelli. 1973 : 150) ไดกํ าหนดโครงสรางของชุดการเรียนวาตอง
ประกอบดวย

1.!  หัวขอ (Topic)
2.!  หัวขอยอย (Subtopic)
3.!  จุดมุงหมายหรือเหตุผล (Rational)
4.!  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives)
5.!  การสอบกอนเรียน (Pretest)
6.!  กิจกรรมและการประเมินตนเอง (Activities and Self – evaluation)
7.!  การทดสอบยอย (Quiz หรือ Formative Test)
8.!  การทดสอบขั้นสุดทาย (Posttest หรือ Summative Evaluation)
ดวน (Duan. 1973 : 169) ไดกลาวถึงองคประกอบของชุดการเรียน 6 ประการ ดังน้ี
1.!  มีจุดมุงหมายและเนื้อหา
2.!  บรรยายเน้ือหา
3.!  มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม
4.!  มีกิจกรรมใหเลือกเรียน
5.!  มีกิจกรรมท่ีสงเสริมเจตคติ
6.!  มีเครื่องมือวัดผลกอนการเรียน ระหวางเรียนและหลังการเรียน
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ลัดดา  ศุขปรีดี (2523 : 32) กลาววา ชุดการเรียนประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังน้ี
1.!  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน
2.!  ขอทดสอบความรูเดิมของผูเรียน ซึ่งมีจุดมุงหมาย 2 อยางคือ วัดความรูเดิมของ

ผูเรียนวาเขาใจบทเรียนไดหรือไม และวัดความรูเดิมของผูเรียนวามีความรูเก่ียวกับบทเรียนมากนอย
เพียงไร

3.!  บัตรแนะนํ าวิธีการเรียนดวยตัวเอง
4.!  สื่อการเรียน
5.!  ขอทดสอบหลังเรียน
ดารดารเรลลี ่(Cardareiil. 1973 : 150) ไดกํ าหนดโครงสรางของชุดการเรียนวา

ประกอบดวย
1.!  หัวขอ (Topic)
2.!  หัวขอยอย (Subtopic)
3.!  จุดมุงหมายหรือเหตุผล (Rational)
4.!  จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives)
5.!  การทดสอบข้ันแรก (Pretest)
6.!  กิจกรรมประเมินผลตนเอง (Activities and Self – evaluation)
7.!  การทดสอบยอย (Quiz )
8.!  การทดสอบขั้นสุดทาย (Post - test)
กิดานันท  มลิทอง (2531 : 181) ไดกลาวถึงองคประกอบของชุดการเรียนไดดังนี้
1.!  คูมือสํ าหรับผูสอนในการใชชุดการเรียนการสอนและส ําหรับผูเรียนใชชุดการเรียน

การสอน
2.!  คํ าสั่งเพื่อก ําหนดแนวทางในการเรียน
3.!  เนื้อหาสาระบทเรียน จะจัดอยูในรูปของส่ือตาง ๆ เชน สไลด เทป ฯลฯ
4.!  กิจกรรมการเรียน เปนการกํ าหนดกิจกรรมใหผูเรียนทํ ารายงานหรือคนควาตอจาก

ที่เรียนไปแลว
5.!  การประเมินผลเปนแบบทดสอบที่เกี่ยวของกับเนื้อหาสาระบทเรียนนั้น
บุญชม  ศรีสะอาด (2537 : 95 –96) ไดกลาววา ชุดการเรียนการสอนจะมี องคประกอบ

ที่ส ําคัญ   4   ดาน ดังน้ี
1.  คูมือการใชชุดการเรียน เปนคูมือท่ีจัดทํ าขึ้นเพื่อใหผูใชชุดการเรียนการสอนศึกษา
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และปฏิบัติตามเพื่อใหบรรลุผลอยางมีประสิทธิภาพ อาจประกอบดวยแผนการสอนส่ิงท่ีครูตอง
เตรียมกอนสอน บทบาทของผูเรียน การจัดช้ันเรียน (ในกรณีของชุดการเรียนการสอนที่มุงใชกับ
กลุมยอย เชน ในศูนยการเรียน)

2.  บัตรงาน เปนบัตรท่ีมีคํ าสั่งวาจะใหผูเรียนปฏิบัติอะไรบาง โดยระบกุจิกรรมตาม
ลํ าดับข้ันตอนของการเรียน

3.  แบบทดสอบวัดความกาวหนาของผูเรียน เปนแบบทดสอบที่ใชส ําหรับตรวจสอบ
วาหลังจากเรียนชุดการเรียนการสอนจบแลว ผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคการ
เรียนรูที่ก ําหนดไวหรือไม

4.  สื่อการเรียนตาง ๆ เปนสื่อส ําหรับผูเรียนไดศึกษามีหลายชนิดประกอบกัน อาจเปน
ประเภทสิ่งพิมพ เชนบทความ เน้ือหาเฉพาะเร่ือง จุลสาร บทเรียนโปรแกรม หรือประเภท โสต
ทัศนูปกรณ เชน รูปภาพ แผนภูมิตาง ๆ เทปบันทึกเสียง ฟลมสคริป สไลดขนาด 2 x 2 น้ิวของจริง
เปนตน

1.4  ประโยชนของชดุการเรียน
     ลัดดา  ศุขปรีดี (2523 : 33) กลาวถึงคุณคาของชุดการเรียนไวดังนี้
1.  ใหนักเรียนไดศึกษาดวยตนเองเปนรายบุคคลหรือเปนกลุมก็ได ชุดการเรียน

สํ าหรับนักเรียนน้ันจะสรางข้ึนใหนักเรียนใช นักเรียนจะท ําตามค ําแนะนํ าที่บอกไวในชุดการเรียน
น้ัน ๆ ดวยตนเอง

2.  สรางขึ้นส ําหรับหลักสูตรการศึกษาตอเน่ือง (continious progress curriculum)
ชุดการเรียนจะถูกสรางขึ้นมาเปนรายวิชา แตละวิชาถูกแบงเปนหนวยยอยเปนชุดการเรียนขึ้นชุด
หน่ึง ซึ่งเนื้อหาจะเรียงตามล ําดับตอเน่ืองกันต้ังแตงาย ๆ ไปหายากและมีความสมบูรณในตัวเอง ผู
เรียนมีโอกาสเลือกเรียนในแตละหนวยที่ตนเองชอบไดตามความสามารถและประสบการณเดิม จะ
เรียนอยางใดกอนและอยางใดหลัง และจะเรียนใหกาวหนาไปเทาใดก็ไดไมมีขีดจ ํากัด ชุดการเรียน
เมื่อจบแตละหนวยแลวมีโอกาสติดตามผลหนวยตอไปไดตามความสามารถของผูเรียนนั้น ๆ

3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือกระท ํากิจกรรมดวยตนเองเปนข้ันตอน และจะได
รับรูประสบการณแหงความสํ าเร็จ เปนการเสริมแรงท่ีทํ าใหอยากเรียนในช้ันเรียนตอไป ชุดการ
เรียนจะชวยใหทุกคนประสบความส ําเร็จในการเรียน ตามอัตราความสามารถของผูน้ัน

4.  สรางบรรยากาศในการเรียนใหเปนที่พึงพอใจของผูเรียน จะเรียนท่ีไหนเม่ือใด
และจะใชเวลาเรียนนานเทาใดก็ได ซ่ึงไมเหมือนกันหรือไมตองเรียนไปพรอม ๆ กัน

กาญจนา  เกียรติประวัติ (2524 : 61-62) ไดกลาวถึงประโยชนของชุดการเรียนดังนี้
1.  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอนของครู ลดบทบาทในการบอกของครู
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2.  ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผูเรียน เพราะสื่อประสมที่ไดจัดไวใน
ระบบเปนการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและชวยรักษาระดับความสนใจของผูเรียนอยูตลอดเวลา

3.  เปดโอกาสใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง ท ําใหมีทักษาในการแสวงหาความรู
พิจารณาขอมูลและฝกความรับผิดชอบในการตัดสินใจ

4.   เปนแหลงความรูที่ทันสมัย และค ํานึงถึงหลังจิตวิทยาการเรียนรู
5.   ชวยขจัดปญหาการขาดครู เพราะผูเรียนสามารถนํ าไปใชไดทุกเวลา และไมจํ า

เปนตองใชเฉพาะในโรงเรียน
นิพนธ  ศุขปรีดี (2526 : 76 – 77) กลาวถึงคุณคาของชุดการเรียนไวดังน้ี
1.  ใหนักเรียนศึกษาดวยตนเอง ชุดการเรียนสํ าหรับนักเรียนน้ันจะสรางข้ึนใหนัก

เรียนใช นักเรียนจะท ําตามค ําแนะนํ าท่ีบอกไวในชุดการเรียนน้ัน ๆ ดวยตนเอง ศึกษาและเรียนรู
ตลอดจนตอบค ําถามดวยตนเอง

2.  สรางขึ้นส ําหรับการศึกษาตอเน่ือง ชุดการเรียนจะถูกสรางขึ้นเปนรายวิชาแตละ
วิชาถูกแบงยอย ๆ ในแตละหนวย สรางชุดการเรียนข้ึน 1 ชุด แตละชุดเรียงล ําดับตั้งแตงายไปหายาก
ตามลํ าดับ ผูเรียนจะเร่ิมเรียนต้ังแตชุดแรกแลวก็เรียนแตละชุดเรียงลํ าดับตั้งแตงายไปหายกตาม
ลํ าดับ ผูเรียนมีโอกาสเลือกเรีนยในแตะละสาขาที่ตนชอบไดตามความพอใจจะเรียนอยางไรกอน
อยางไรทีหลัง และจะใหนักเรียนกาวหนาไปเทาไรก็ไดไมมีขีดจํ ากัด แตละวิชามีหนวยการสอน
ตามลํ าดับ เมื่อจบแตละหนวยแลวมีโอกาสติดตามความตองการและความสามารถของผูเรียนนั้น ๆ

3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความสามารถตามความตองการของตนเอง
4.  ผูเรียนจะเรียนท่ีไหน เม่ือไรก็ไดตามความพอใจของผูเรียนและผูเรียนสามารถ

ใชเวลาเพียงใดก็ได
วาสนา  ชาวหา (2525  :  139 – 140)  ไดกลาวถึงคุณประโยชนของชุดการเรียนไววา
1.  นักเรียนสามารถเรียนไดตามลํ าพังเปนกลุมหรือเปนรายบุคคล โดยไมตอง

อาศัยครูผูสอนและเปนไปตามความสามารถของผูเรียน ในอัตราความเร็วของแตละคน โดยไมตอง
กังวลวาจะตามเพื่อไมทัน หรือตองเสียเวลาคอยเพ่ือน

2.  นักเรียนสามารถนํ าไปเรียนที่ไหนก็ไดตามความสะดวก
3.  แกปญหาการขาดแคลนครูไดเปนบางโอกาส อาจใชชุดการเรียนน้ีกับนักเรียน

เนื่องจากครูไมเพียงพอ หรือมีความจํ าเปนมาสอนไมได
4.  ฝกนักเรียนใหเรียนรูโดยการกระทํ าที่นอกเหนือไปจากสภาพการณในชั้นเรียน

ปกติท่ีปฏิบัติอยูเปนประจํ า เปนการสรางประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนอยางกวางขวางและ
เปนการเนนกระบวนการเรียนรูมากกวาเน้ือหา
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สันทัด ภิบาลสุข  และพิมพใจ  ภิบาลสุข (2525 : 199) ไดกลาววา ชุดการเรียนมี
ประโยชนดังน้ี

1.  ชวยเราความสนใจของผูเรียนตอสิ่งที่ก ําลังศึกษาอยู เพราะชดุการเรียนจะเปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนของตนมากท่ีสดุ

2.  ผูเรียนเปนผูกระท ํากจิกรรมการเรียนดวยตนเอง และเรียนไดตามความสามารถ
ความสนใจและมคีวามรับผิดชอบตอตนเองและสงัคม

3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น ฝกการตัดสินใจ แสวงหาความรูดวย
ตนเอง และมคีวามรับผิดชอบตอตนเองและสงัคม

4.  ชวยใหผูเรียนจํ านวนมากไดรับความรูแนวเดียวกัน
5.  ทํ าใหการเรียนของผูเรียนเปนอิสระจากอารมณของครู ชุดการเรียนสามารถท ํา

ใหผูเรียนเรียนไดตลอด ไมวาผูสอนจะมีสภาพหรือความคับของทางอารมณมากนอยเพียงใด
6.  ชวยใหการเรียนเปนอิสระจากบุคลิกภาพของครู เน่ืองจากชุดการเรียนชวยถาย

ทอดเน้ือหาได ดังนั้นครูที่พูดไมเกงก็สามารถสอนใหมีประสิทธิภาพได
7.  ชวยใหครูวัดผลผูเรียนไดตรงตามความมุงหมาย
8.  ชวยลดภาระและชวยสรางความมั่นใจใหแกครู เพราะชุดการเรียนผลิตไวเปน

หมวดหมู สามารถนํ าไปใชไดทันที
9.  ชวยขจัดปญหาการขาดแคลนครูผูชํ านาญ เพราะชุดการเรียนชวยใหผูเรียนเรียน

ไดดวยตนเองหรือตองการความชวยเหลือจากครูเพียงเล็กนอย
10.  ชวยสรางเสริมการเรียนแบบตอเน่ืองหรือการศึกษานอกระบบ เพราะชุดการ

เรียนสามารถน ําไปสอนผูเรียนไดทุกสถานที่และทุกเวลา
11.  แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล เพราะชดุการเรียนสามารถทํ าใหผูเรียน

เรียนไดตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และโอกาสท่ีเอ้ืออํ านวยแกผูเรียนซึ่งแตกตางกัน
12.  เปนประโยชนสํ าหรับการเรียนการสอนแบบศูนยการเรียน
วีระ  ไทยพานิช (2529 : 137) กลาววา เม่ือนํ าชุดการเรียนมาใชจะท ําให
1.  เปนการฝกใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักทํ างานรวมกัน
2.  เปดโอกาสใหนักเรียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรมที่เขาชอบ
3.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดกาวหนาไปตามอัตราศักยภาพ ความสามารถของแต

ละคน
4.  เปนการเรียนท่ีสนองตอความตองการระหวางบุคคล
5.  มีการวัดผลตนเองบอย ๆ ท ําใหนักเรียนรูการกระทํ าของตนเองและเปนการ
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สรางแรงจูงใจใหเกิดข้ึน
6.  ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง และมีสวนรวมในการเรียนอยางแทจริง
7.  เปนการเรียนรูชนิด Active ไมใช Passive
8.  ผูเรียนจะเรียนท่ีไหนเม่ือไรก็ได ตามความพอใจของผูเรียน
9.  สามารถปรับปรุงการสื่อความหมายระหวางนักเรียนกับครู

จากประโยชนของชุดการเรียนที่นักการศึกษากลาวมา สรุปไดวาชุดการเรียนมีประโยชน
ชวยลดภาระการสอนของครู และสามารถอ ํานวยความสะดวกแกคร ูเปดโอกาสใหผูเรียนใชความ
สามารถของตนเองในการแสวงหาความรู ชุดการเรียนจะเราความสนใจและสงเสริมความส ําเร็จใน
การเรียนรู ผูเรียนสามารถเรียนท่ีไหนก็ไดเม่ือไรก็ไดตามความพรอมของผูเรียน นอกจากนี้ยัง
สามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล และท ําใหไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน ชวย
ถายทอดเนื้อหาประสบการณที่ซับซอน สรางความพรอมใหผูสอนและประหยัดเวลาในการเตรียม
การสอน

1.5   ข้ันตอนในการสรางชุดการเรียน
         ชม  ภูมิภาค (2528 : 108 –109) ใหค ําอธิบายวิธีการผลิตชุดการเรียนไว โดยมรีาย

ละเอียดวิธีดํ าเนินการผลิตดังน้ี
1.! การจัดหาคณะกรรมการหรือผูรวมงานการผลิตชุดการเรียน ในการจัดหา

คณะกรรมการผูรวมงานในการผลิตนี ้จํ าเปนตองเลือกผูที่มีความเขาใจทางการผลิต และเขาใจกล
วิธีการสอนรวมไปถึงมีความรูความเขาใจเนื้อหาวิชาที่จะท ํา เชน ท ําชุดการเรียนวิชาวิทยาศาสตรมา
รวมกันทํ า เพราะครูหรือผูเช่ียวชาญจะรูกลวิธีท่ีจะใหผูเรียนเขาใจไดงานข้ึนรูขอบกพรอง หาทางแก
ไขเพิ่มเติมโดยจัดลงไปในชุดการเรียน

2.! กํ าหนดเนื้อหาวิชาความสัมพันธกับหนวยเวลาและระดับชั้น เม่ือผูจัดทํ าและ
ผูรวมงานตกลง จะท ําชุดการเรียนแลวก็จะวางโครงการแยกเน้ือหาวิชาออกเปนหนวย ๆ หรือเปน
บท โดยค ํานึงถึงความยากงาย ความมากนอยของเน้ือหาวิชา และระดับช้ันของผูเรียนจากน้ันนํ ามา
แยกเปนหัวขอยอย ๆ ใหพอเหมาะกับเวลาที่จะเรียนรู โดยคํ านึงถึงความยากงายและความมากนอย
ของเน้ือหาวิชา

3.   ข้ันการต้ังจุดมุงหมาย
3.1!จุดมุงหมายทั่วไป เปนจุดมุงหมายที่ตั้งขึ้นมากวาง ๆ และโดยมากเปน

จุดมุงหมายของหลักสูตรท่ีเก่ียวกับเน้ือหาตอนน้ัน ๆ จุดมุงหมายทั่วไปนี้เราไมสามารถวัดไดหรือ
ไมอาจสังเกตได

     3.2  การตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม ครูจะตองพิจารณาวานักเรียนเรียนบท
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เรียนที่สอนไปแลวสามารถท ําพฤติกรรมอะไรไดบาง พฤติกรรมดังกลาว เรียกวาพฤติกรรมขั้นสุด
ทาย และนอกจากน้ียังตองวัดดูวากอนท่ีจะเร่ิมเรียนเด็กสามารถทํ าพฤติกรรมอะไรไดกอนแลวพฤติ
กรรมน้ันเรียกวา พฤติกรรมเบ้ืองตน และยังตองพิจารณาตอไปอีกวาการท่ีจะใหนักเรียนเรียนรูได
ตามจุดมุงหมายของเราคือ สามารถท ําพฤติกรรมขั้นสุดทายไดนั้น จะตองผานการทํ าพฤติกรรม
อะไรมากอนเปนขั้น ๆ ท้ังน้ีเพ่ือครูจะไดเตรียมการใหเด็ก ๆ ไดท ําพฤติกรรมตาง ๆ เหลาน้ี เพ่ือเขา
จะสามารถทํ าพฤติกรรมขั้นสุดทายไดในที่สุด

4.  การก ําหนดกิจกรรมและสือ่การสอน กิจกรรมท่ีดีน้ันควรใหเด็กไดมีโอกาส
กํ าหนดวัตถุประสงค และการประเมินผลรวมกนัโดยไดมีการฝกฝนพฤติกรรมการเรียนรู

 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523 :  107) ไดกลาวถึงข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียนไว
10   ข้ันตอน ดังตอไปน้ี

1.!  กํ าหนดหมวดหมูเนื้อหาและประสบการณ อาจจะก ําหนดเปนหมวดวิชา
หรือบูรณาการเปนแบบสหวิทยาการ ตามที่เห็นเหมาะสม

2.!  กํ าหนดหนวยการสอน  แบงเน้ือหาวิชาออกเปนหนวยการสอน โดย
ประมาณเนื้อหาวิชาที่จะใหครูสามารถถายทอดความรูแกนักเรียนไดในหนึ่งสัปดาห หรือหน่ึงคร้ัง

3.!  กํ าหนดเร่ือง ผูสอนจะตองถามตนเองวา ในการสอนแตละหนวยควรให
ประสบการณออกมาเปน 4 – 6 หัวเร่ือง

4.!  กํ าหนดความคิดรวบยอดและหลักการ จะตองใหสอดคลองกับหนวยและหัว
เรื่องโดยสรุป แนวคิด สาระ และหลักเกณฑส ําคัญไว เพ่ือเปนแนวทางในการจัดเน้ือหาท่ีสอนให
สอดคลองกัน

5.!  กํ าหนดวัตถุประสงค ใหสอดคลองกับหัวเร่ือง เปนจุดประสงคทั่วไปกอน
แลวเปลี่ยนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองมีเงื่อนไขและเกณฑพฤติกรรมไวทุกครั้ง

6.!  กํ าหนดกิจกรรมการเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่งจะ
เปนแนวทางในการเลือกและการผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอยางที่ผู
เรียนปฏิบัติ เชน การอานบัตรคํ าสั่ง ตอบคํ าถาม เขียนภาพ ท ําการทดลองทางวิทยาศาสตร เลนเกมส
ฯลฯ

7.!  กํ าหนดแบบประเมินผล ตองอกแบบการประเมินผลใหตรงกับวัตถปุระสงค
เชิงพฤติกรรม

8.!  เลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณและวิธีการที่ครูใช ถือเปนสื่อการ
สอนทั้งสิ้นเม่ือผลิตส่ือการสอนของแตละหัวเร่ืองแลว ก็จัดสื่อเหลานั้นไวเปนหมวดหมูในกลองที่
เตรียมไว กอนนํ าไปทดลองหาประสิทธิภาพ
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9.!  หาประสิทธิภาพชุดการเรียน ชุดการเรียนที่สรางขึ้นมาผูสรางตองก ําหนด
เกณฑขึ้นลวงหนา โดยคํ านึงถึงหลักการที่วา การเรียนรูเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน

10.  การใชชุดการเรียน ชุดการเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว สามารถ
นํ าไปสอนผูเรียนไดตามประเภทและระดับการศึกษาโดยก ําหนดข้ันตอนดังน้ี

  10.1  ใหผูเรียนทํ าแบบทดสอบกอนเรียน
10.2  ข้ันนํ าเขาสูบทเรียน
10.3  ข้ันประกอบกิจกรรม
10.4  ขั้นสรุปผลการสอน
10.5  ทํ าแบบทดสอบหลังเรียน

วิชัย  วงษใหญ (2525 : 189 – 192)  ไดเสนอข้ันตอนในการสรางชุดการเรียน
การสอนไว   10   ข้ันตอนคือ

1.  ศึกษาเนื้อหาสาระของวิชาทั้งหมดอยางละเอียดวา ส่ิงท่ีเราจะนํ ามาสรางชุด
การเรียนการสอนน้ัน ตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไรบาง เพื่อไมใหเกิดการซํ้ าซอนในหนวยอ่ืน ๆ
อันจะสรางความสับสนใหกับผูเรียนได ผูวิจัยจะตองท ําการศึกษาวิเคราะห แลวแบงหนวยการเรียน
การสอนในแตละหนวยนั้นใหมีหัวเรื่องยอย ๆ และควรเรียงลํ าดับข้ันตอนของเน้ือหาสาระใหถูก
ตองวาอะไรเปนสิ่งจ ําเปนท่ีผูเรียนจะตองเรียนรูกอน อันเปนพ้ืนฐานตามข้ันตอนของความรูและ
ลักษณะธรรมชาติในวิชานั้น

2.  ผูสรางจะตองพิจารณาตัดสินวา จะสรางชุดการเรียนการสอนแบบใด โดย
คํ านึงถึงขอก ําหนดวา ผูเรียนคือใคร (Who is Learner) จะใหอะไรกับผูเรียน (Give what Condition)
จะทํ ากิจกรรมอยางไร (Does What Activities) และจะท ําไดดีอยางไร (How  well Criterion) ซึ่งสิ่ง
เหลานี้จะเปนเกณฑในการก ําหนดการเรียน

3.  กํ าหนดหนวยการเรียนการสอน โดยประมาณเน้ือหาสาระท่ีเราจะสามารถ
ถายทอดความรูใหกับนักเรียน หาสือ่การเรียน พยายามศึกษาวิเคราะหอีกครั้งหนึ่งวาหนวยการเรียน
น้ีมีหลักการหรือความคิดรวบยอดอะไร และแตละหัวเร่ืองยอยมีความคิดรวบยอดหรือหลักการยอย
ๆ อะไรอีกบางที่จะตองศึกษา พยายามดึงเอาแกนของหลักการเรียนรูออกมาใหได

4.  กํ าหนดความคิดรวบยอดจะตองสอดคลองกับหนวยและหัวเร่ือง โดยสรุป
แนวความคิดสาระและหลักเกณฑที่ส ําคัญ เพ่ือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนใหสอด
คลองกัน เพราะความคิดรวบยอดเปนเรื่องของความเขาใจกันเกิดจากประสาทสัมผัสกับสิ่งแวดลอม
เพื่อตีความหมายออกมาเปนพฤติกรรมทางสมอง แลวนํ าสิ่งใหมไปเชื่อมโยงกันกับประสบการณ
เดิม เกิดเปนความคิดรวบยอด
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5.  การกํ าหนดจุดประสงคการเรียน จะตองใหสอดคลองกับความคิดรวบยอด
โดยกํ าหนดเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่งหมายถึงความสามารถของผูเรียนที่แสดงออกมาให
เห็นไดภายหลงัการเรียนการสอนบทเรียนแตละเร่ืองจบไปแลว โดยผูสอนสามารถวัดได ถาผูสอน
กํ าหนดหรือระบุใหชัดเจนมากเทาใดก็ยิ่งมีทางประสบความส ําเร็จในการสอนมากเทาน้ัน ดังน้ันจึง
ควรใชเวลาตรวจสอบจุดประสงคการเรียนแตละขอใหถูกตองและครอบคลุมเนื้อหาสาระของการ
เรียนรู

6.  การวิเคราะหงาน คือ การนํ าจุดประสงคการเรียนแตละขอมาท ําการวิเคราะห
งาน เพื่อหากจิกรรมการเรียนการสอนแลวจัดล ําดับกิจกรรมการเรียนใหเหมาะสมถูกตอง สอด
คลองกับจุดประสงคที่ก ําหนดไวแตละขอ

7.  เรียงลํ าดับกิจกรรมการเรียนภายหลังจากท่ีเรานํ าจุดประสงคการเรียนแตละ
ขอมาวิเคราะหงานแลวเรียงล ําดับกิจกรรมของแตละขอ เพื่อใหเกิดการประสานกลมกลืนของการ
เรียนการสอน และไมใหเกิดการซํ ้าซอนในการเรียนโดยคํ านึงพฤติกรรมพ้ืนฐานของผูเรียน
(Entering Behavior) วิธีดํ าเนินการสอน (Instructional Procedures) ตลอดจนการติดตามผล และการ
ประเมินผล

8.  สื่อการเรียน คือ วัสดุอุปกรณและกิจกรรมการเรียนท่ีครูและนักเรียนจะตอง
กระทํ าเพื่อเปนแนวทางในการเรียนรู ซ่ึงครูจะตองจัดทํ าข้ึนและจัดหาไวใหเรียบรอย ถาสือ่การเรียน
เปนของที่ใหญโตหรือมีคุณคาท่ีจะตองจัดเตรียมมากกอนจะตองเขียนบอกไวใหชัดเจนในคูมือครู
เกี่ยวกับการใชชุดการเรียนการสอนวาจะใหจัดหาได ณ ที่ใด เชน เครื่องฉายสไลดเครื่องบันทึกเสียง
และพวกสิ่งที่เก็บไวไมไดทนทาน เพราะเกิดการเนาเสยี เชน ใบไม พืช สัตว เปนตน

9.  การประเมินผล คือ การตรวจสอบดูวา หลังจากการเรียนการสอนแลวไดมี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่จุดประสงคการเรียนกํ าหนดไวหรือไม การประเมินผลนี้จะใชวิธี
ใดก็ตาม แตจะตองสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีเราต้ังไว ถาการประเมินผลไมตรงตามจุด
มุงหมายที่ตั้งไวเมื่อใด ความยุติธรรมก็จะไมเกิดขึ้นกับผูเรียน และไมตรงเปาหมายที่ก ําหนดไวดวย
การเรียนรูในสิ่งนั้นจะไมเกิดขึ้น ชุดการเรียนการสอนที่สรางขึ้นมาก็เปนการเสียเวลาและไมมีคุณคา

10.  การทดลองใชชุดการเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพ เม่ือพิจารณาถึงรูปแบบของ
ชุดการเรียนและออกมาเปนแฟมหรือกลองชุดแลวแตความสะดวกในการใช การเก็บรักษาและ
ความสวยงาม การหาประสิทธภิาพของชุดการเรียน เพ่ือปรับปรุงใหเหมาะสมควรนํ าไปทดลองใช
กับกลุมเล็ก ๆ ดูกอนเพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองและแกไขปรับปรุงอยางดี แลวจึงน ําไปทองลอง
ใชกับเด็กท้ังช้ันหรือกลุมใหญ โดยกํ าหนดข้ันตอนไวดังน้ี

10.1  ชุดการเรียนน้ีตองการความรูเดิมของผูเรียนหรือไม
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10.2  การนํ าเขาสูบทเรียนของชุดการเรียนน้ีเหมาะสมหรือไม
10.3  การประกอบกจิกรรมการเรียนการสอน มีความสับสนวุนวายกับผู

เรียนและดํ าเนินไปตามข้ันตอนท่ีกํ าหนดไวหรือไม
10.4  การสรุปผลการเรียนการสอนเพ่ือเปนแนวทางไปสูความคิดรวบ

ยอดหรือหลักสํ าคัญของการเรียนรูในหนวยน้ัน ๆ ดีหรือไมหรือจะตองตรวจปรับเพ่ิมเติมอยางไร
10.5  การประเมินผลหลังการเรียน เพ่ือตรวจสอบดูวาพฤติกรรมการเรียน

รูที่เปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นนั้นใหความเชื่อมั่นไดมากนอยแคไหนกับผูเรียน
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533 : 495) ไดเสนอข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน

ไวดังน้ี
ขั้นที่ 1  ข้ันวิเคราะหเน้ือหา ไดแก การก ําหนดหนวย หัวเร่ือง และมโนมติ
ขั้นที่ 2  การวางแผน วางแผนไวลวงหนา กํ าหนดรายละเอียด
ขั้นที่ 3  ผลิตสื่อการเรียน เปนการผลิตส่ือประเภทตาง ๆ ที่กํ าหนดไวในแผน
ขั้นที่ 4  หาประสิทธิภาพ เปนการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนโดยนํ าไปทดลองใช

ปรับปรุง ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่ก ําหนดไว

2. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร (Computer –Based Learning)

2.1  ความหมายของชดุการเรียนดวยคอมพวิเตอร
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร เปนชุดการเรียนที่มีองคประกอบของบทเรียนคอม

พิวเตอรชวยสอนเปนองคประกอบหลัก เพ่ือมุงใหผูเรียน ไดศึกษาเน้ือหาดวยตนเอง มีความยืดหยุน
ในดานเวลา ยึดความพรอมและความสนใจของผูเรียนเปนหลัก (ชูศักดิ์ เพรสคอทท 2540: 111)

2.2  ความสํ าคัญของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
              ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรมีความสํ าคัญ ดังน้ี

2.2.1 ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนมากย่ิงข้ึน ชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรจะชวยใหเกิดมีการปฏิสัมพันธใหมีการตอบโต ทักทาย ใหก ําลังและใหขอมูลที่จ ํา
เปนคลายกับวาเปนการเรียนกับผูสอน การมีปฏิสัมพันธลักษณะนี้จะเปนประโยชนอยางสูงในกรณี
ที่มีผูเรียนจํ านวนมาก การเรียนในระบบทางไกล การเรียนดวยตนเอง และการเรียนที่ผูเรียนและผู
สอนมีขอจํ ากัดดานเวลาและสถานที่ส ําหรับการสอน

2.2.2 ชวยใหผูเรียนเลือกกระบวนการเรียนรูไดหลายรูปแบบมากย่ิงข้ึน



17

ชุดการการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยเพิ่มชองทางการเรียนรูซึ่งผูเรียนสามารถเลือกใชเพื่อสอด
คลองกับความตองการของแตละคน

2.2.3 ชวยสนองตอบความตองการของผูเรียนแตละคน ชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรมีความยึดหยุนเปนพิเศษในดานสถานที่และเวลาที่ผูเรียนตองการจะใชความสะดวกใน
ดานสถานที ่อาจศึกษาบทเรียนที่ท ําไวในระบบเครือขายหรือทํ าไวในระบบเอกเทศทั้งในและนอก
นอกเวลาท ําการ ทั้งที่สถานที่ศึกษาและที่บาน

2.3  ประเภทของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
    ประเภทของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร แบงไดเปน 3 ประเภทดวยกันคือ แบบ

เบ็ดเสร็จ แบบคอมพิวเตอรชวยสอนเปนองคประกอบหลัก และแบบท่ีใชคอมพิวเตอรเพ่ือการจัด
การ

2.3.1 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรแบบเบ็ดเสร็จ จะมีองคประกอบตาง ๆ
รวมอยูภายในโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยไมจํ าเปนตองมีส่ือ หรือองคประกอบอ่ืน ๆ ประกอบดวยคู
มือหรือคํ าแนะนํ าการใช แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน้ือหาหรือกิจกรรม และแบบ
ฝกปฏิบัติ

2.3.2 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรที่มีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน เปน
องคประกอบหลัก จะมีการก ําหนดองคประกอบท่ีตองใชในชุดการเรียน เน้ือหาหลักท่ีตองการนํ า
เสนอจะตองอยุในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังน้ัน การใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
แบบที่มีบทเรียนดวยคอมพิวเตอรชฃวยสอนเปนสื่อหลักจึงมีความยุงยากตอการผลิตการจัดการ
การบริหาร

2.3.3 ชุดการเรียน ดวยคอมพิวเตอรแบบที่ใชคอมพิวเตอรเพื่อการจัดการ
มีลักษณะส ําคัญคือ องคประกอบของชุดการเรียนจะมีความหมายหลากหลายกวา 2 ประเภทแรก
สื่อจะนํ าเสนอเน้ือหาแทนท่ีจะเปนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือนํ าเสนอเน้ือหา
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะถูกพัฒนาเพื่อการจัดการองคประกอบตาง ๆ นอกจากนี้ยังมีการจัดเก็บขอ
มูลผูเรียนเรียนบทเรียนใด ใชบทเรียนประเภทไหน  เปนตน

2.4  องคประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
องคประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรมีดังน้ี ไดแก คูมือการใชชุดการ

เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และแบบฝกปฏิบัติ
2.4.1 คูมือการใชชุดการเรียน โดยสาระเนื้อหาของคูมือการใชชุดการสอนสิ่งที่

ควรใหมีก็คลายคลึงกับคูมือการใชชุดการเรียนประเภทอื่น กลาวคือ (1) ควรมีขอมูลที่ระบุถึงองค
ประกอบของชุดการสอนวามีสื่อใดบางที่จะตองใช (2) บทบาทของผูสอนและผูเรียน (3) การเตรียม
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ในดานตาง ๆ (4) แผนการสอนจะทํ าใหผูสอนทราบวาเนื้อหาในชุดการเรียนจะใชกับกลุมเปาหมาย
ใด มีวัตถุประสงคอยางไร ใชสื่อประกอบการเรียนรูใดบาง รวมท้ังวิธีการประเมินผล (5) การใหราย
ละเอียดเกี่ยวกบัอุปกรณคอมพิวเตอรโดยตรง เชน การปด-เปดเคร่ือง การใชคํ าสั่ง เพื่อเขาถึงบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนที่เกี่ยวของกับบทเรียน การเร่ิมตน การยุต ิการขอค ําแนะนํ าเพ่ิมเติม
การยอนกลับ และการแกปญหาตาง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นในระหวางการใชบทเรียน ในสวนของวิธีการ
แกปญหาน้ีอาจนํ าไปใชในสวนทายของเอกสารก็ไดโดยแยกเปนสวนหนึ่งตางหาก เพื่อใหสามารถ
เรียงลํ าดับปญหาที่อาจเกิดขึ้นและวิธีการแกปญหาที่ผูเรียนสามารถกระท ําไดดวยตนเอง

2.4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ถือไดวาเปน
สวนสํ าคัญหรือเปนส่ือหลักของชุดการเรียนน้ีอาจบันทึกไวในแผนดิสเก็ตหรือแผนซีดี  (CD:
Computer Disc) เนื่องจากบทเรียนที่ผลิตขึ้น ในปจจุบันมีขอมูลมากกวาในสมัยกอนมาก รวมท้ัง
นิยมนํ าเสนอเนื้อหาในลักษณะแบบมัลติมีเดีย ที่มีทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง การบันทึกเน้ือหาจึง
ตองใชเนื้อหาที่ใชในการบันทึกมาก คือตองใชแผนดิสเก็ตหลาย ๆ แผนจึงจะสามารถบันทึกบท
เรียน ไดครบท้ังวิชาท่ีตองการสอน ดังนั้นเพื่อความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียนจึงควร
โหลด (load) หรือสํ าเนาขอมูลบทเรียนลงในฮารดดิสกของเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือบันทึกขอมูล
บทเรียนลงในแผนซีดีซึ่งสามารถเก็บขอมูลไดเปนจํ านวนมาก อีกทั้งเปนการสะดวกตอการจัดสง
หรือนํ าไปใชในสถานที่ตาง ๆ อยางไรก็ตามในการใชบทเรียนที่ถูกบันทึกไวในแผนซีดีนี ้ผูใชบท
เรียนก็จะตองมีเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีมีชองอานแผนซีดีดวย จึงจะสามารถใชบทเรียนได

2.4.3  แบบฝกปฏิบัต ิแบบฝกปฏิบัติของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรอาจถูกจัดทํ า
ไวในโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยถือเปนสวนหนึ่งของบทเรียนดังกลาว แตบอยครั้งจะพบวา การจัด
ใหมีแบบฝกปฏิบัติซึ่งอยูในรูปแบบของสื่ออื่น เชน สื่อพิมพจะชวยในการท ําแบบฝกปฏิบัติเปนไป
อยางเหมาะสมยิ่งขึ้น อยางเชน ในกรณีท่ีผูเรียนตองใชเวลาคิดใครครวญนาน ๆ ตองมีการเขียน
บรรยายหรือสรางแผนภูมิโยงใยในรูปแบบตาง ๆ ก็ยอมไมเปนการสะดวกที่จะทํ าแบบฝกปฏิบัติ
โดยผานสื่อคอมพิวเตอร โดยตรง ตัวอยางของการใชแบบฝกปฏิบัติในรูปแบบนี้ก็เชนกัน การนํ า
เสนอสถานการณ หรือขอมูลท่ีจํ าเปนลงในแบบฝกปฏิบัติที่เปนสื่อพิมพค ําตอบท่ีไดอาจปอนลงใน
ระบบเคร่ืองคอมพิวเตอรเพื่อจัดเก็บและใหผูสอนเรียกดูในภายหลัง หรืออาจแยกสงใหผูสอนโดย
ทางอ่ืน ๆ ก็สามารถกระท ําไดเชนเดียวกัน

2.5  การทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
                ในการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร มีแนว
ทางดังน้ี (1) ตรวจสอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร (2) ทดสอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร  และ
(3) ประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
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2.5.1  การตรวจสอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร  ตองท ําการตรวจสอบความถูก
ตองสมบูรณ โดยจะท ําการตรวจสอบความครบถวนของชุด ความสมบรูณของแตละองคประกอบ
ตรวจสอบการทํ างานขององคประกอบ และตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของโครงสรางและ
เน้ือหา

1)! ตรวจสอบความครบถวนของชุด เปนการตรวจสอบองคประกอบของ
ชุดตามที่ไดรับการออกแบบไวนั้น ไดมีการผลิตไวครบทุกสวนหรือไม เชน คูมือการใชชุด การ
สอน คํ าแนะนํ าการใชบทเรียน และกิจกรรมอื่น ๆ ตามที่ก ําหนด แบบทดสอบ และสื่อประกอบอื่น
ๆ เปนตน

2)! ตรวจสอบความสมบูรณขององคประกอบ เปนการตรวจสอบดูวาในแต
ละองคประกอบมีความพรอมที่จะน ํามาใชรวมกันหรือไมเพียงใด ในแตละองคประกอบมีความชัด
เจนสมบรูณพรอมที่จะน ําไปใชในสถานที่เปนการใชชุดการสอนหรือไม หากเปนสื่อ
อิเล็กทรอนิกสก็จะตองตรวจสอบดูวามีชิ้นสวนที่จะตองใชรวมกัน เชน สายไฟ มวนเทป และคูมือ
การใช เปนตน

3)! ตรวจสอบการทํ างานขององคประกอบ เปนการทดลองใชอยางคราว ๆ
เพื่อทดสอบดูวาองคประกอบทุกสวนสามารถใชการไดตามที่ควรจะเปนหรือไดรับการออกแบบไว
หรือไม

4)! ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของโครงสรางเนื้อหา เปนการ
ทดสอบการใชงานอยางเปนระบบตามที่ไดรับการออกแบบไวทั้งชุด ในข้ันตอนน้ีจะเปนการตรวจ
สอบความชัดเจนของค ําสั่งตาง ๆ และความถูกตองชัดเจนเหมาะสมของเนื้อหาที่มีความส ําคัญอยาง
มาก และใชเวลาในการตรวจสอบมากกวาข้ันตอนอ่ืน ๆ ในการตรวจสอบควรกระทํ ารวมกับ
บุคลากรของการผลิต เพื่อที่จะไดหารือเกี่ยวกับการบันทึกไวอยางละเอียดในแบบฟอรมบันทึกเนื้อ
หาเพื่อสงมาใหฝายผลิตบทเรียนดํ าเนินการแกไขใหเปนไปตามเกณฑ

2.5.2  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนดวยคอมพิวเตอร   มี 2 แนวทาง
คือ (1) ทดสอบประสิทธิภาพดานโครงสรางและการน ําเสนอ และ (2) การทดสอบประสิทธิภาพ
ดานสัมฤทธิผลการเรียน

1)! การทดสอบประสิทธิภาพดานโครงสรางและการน ําเสนอ เปนการ
ทดสอบเชิงเทคนิคเพื่อใหเกิดความมั่นใจวาชุดการสอนนี้มีโครงสรางของบทเรียนและกระบวนการ
นํ าเสนอที่หมาะสม

2)   การทดสอบประสิทธิภาพดานสัมฤทธิผลทางการเรียน ในการทดสอบ
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ประสิทธิภาพชุดการสอนดวยคอมพิวเตอรที่มุงเนนคุณภาพในเชิงวิชาการนี ้โดยหลักการแลวจะมี
วิธีการขั้นตอนและเกณฑที่ไมแตกตางไปจากที่ใชกับชุดการสอนอื่น ๆ
สํ าหรับขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ โดยทั่วไปนิยมแบงออกเปน 3 ข้ันตอน ในแตละข้ันตอน
จะใชกลุมตัวอยางที่มีขนาดและลักษณะที่แตกตางกันออกไป

3)   การทดลองแบบเดี่ยว เปนการทดลองใชขั้นแรกซึ่งหากเปนไปไดควร
หากลุมตัวอยางท่ีมีผลการเรียนท่ีอยูในระดับเกง ปานกลาง ออน โดยมีจํ านวนระหวาง 1-3 คนเม่ือ
ไดขอมูลท่ีตองการแลวตองนํ าไปใชเพื่อการปรับปรุงแกไขชุดการสอนใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น

4)   การทดลองแบบกลุม ภายหลังจากที่ไดมีการปรับปรุงชุดการสอนที่ได
นํ าไปทดลองแบบเดี่ยวแลวก็จะเปนการนํ าชุดการสอนไปใหกลุมตัวอยางควรใหมีตัวแทนทั้งที่
เรียนออน ปานกลาง และเรียนเกงรวมอยูในกลุมตัวอยางนี้ดวย ผลท่ีไดรับจากการทดลอง ใชกับ
กลุมตัวอยางนี้ก็จะถูกนํ าไปใชเพื่อการปรับปรุงชุดการสอนใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น

5)   การทดสอบแบบภาคสนาม โดยทั่วไปจะใชขนาดเทากับที่มีอยูในชั้น
เรียนจริงคือประมาณ 20-30 คน และเปนการนํ าผูเรียนท่ีมีผลการเรียนออน ปานกลาง และเรียนเกง
มาจัดรวมอยูในกลุมนี้เกณฑการทดสอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพทุกครั้งควรจะมี
การตั้งเกณฑไวอยางชัดเจน เพ่ือเปนดัชนีวัดประสิทธิภาพท่ีเช่ือถือได การตั้งเกณฑการทดสอบ
ประสิทธิภาพในที่นี้อาจท ําไดเปน 2 สวน คือสวนที่เปนเกณฑความกาวหนาและสวนที่เปนเกณฑ
ประสิทธิภาพ

6)   เกณฑความกาวหนา ในที่นี้หมายถึง การใชแบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือการเทียบคาความรูในตัวผูเรียน สมมติฐานที่น ํามาใช คือกอนการใชชุด
การสอนผูเรียนในระดับหน่ึง และเมื่อไดมีการผานกระบวนการเรียนรูโดยใชชุดการสอนแลวก็จะมี
ขีดความสมารถในการท ําแบบทดสอบหลังเรียน ไดสูงขึ้นอยางมีนัยส ําคัญตามเกณฑที่ตั้งไวซึ่งคา
ของความแตกตางไวจะสะทอนใหเห็นถึงประสิทธิภาพของชุดการสอนวาสามารถท ําใหผูเรียนมี
สัมฤทธิผลการเรียนสูงขึ้นเพียงใด อยางไรก็ตามคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบ
ทดสอบหลังเรียนที่นํ ามาใชตองเปนท่ีนาเช่ือถือได เชนเดียวกันผลของความแตกตางท่ีออกมาจึงจะ
เปนที่ยอมรับได

7)   เกณฑประสิทธิภาพ ในการตั้งเกณฑประสิทธิภาพในที่นี ้หมายถึงการ
กํ าหนดคาของ E1/E2 วาควรจะคาเปนเทาใด เชน การก ําหนดคาของ E1/E2 = 80/80 หรือ E1/E2 =
85/85 เปนตน   ส ําหรับเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งขึ้นนี้ในสวนของ E1 หมายถึงคะแนนที่ไดจากผล
การทํ ากจิกรรมหรือแบบฝกหัดตาง ๆ ในชวงของการใชบทเรียน ในสวนของ E2  หมายถึง คะแนน
ที่ผูเรียนทํ าไดจากการทดสอบหลังเรียน เปนการตรวจสอบวาชุดการสอนท่ีไดพัฒนาข้ึนมาน้ีมีประ
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สิทธิภาพตามเกณฑที่ไดตั้งไว เชน สมมติฐานวาตั้งเกณฑ E1/E2 = 85/85 ก็ใหดูวา ผูเรียนสามารถ
ทํ ากิจกรรมและตอบคํ าถามตาง ๆ ในชวงของการใชบทเรียนไดคาเฉลี่ยของคะแนนเต็มไมนอยกวา
หรือมากกวารอยละ 85 อยู +.5-5 หลังจากนั้นจึงดูคาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจาการท ําแบบทดสอบ
หลังเรียนวาไดไมนอยกวารอยละ 85 อยู +.5-5 หากคะแนนที่ไดจากการท ํากจิกรรมชวงระหวางบท
เรียนและที่ไดจากการท ําแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามที่กลาวมาขางตน จึงจะถือวาชุดการสอน
ดังกลาวมีคุณภาพเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้ง ไว และสามารถน ําออกไปทดลองใชใน
สถานการณจริงได

2.5.3  การประเมินชุดการสอนดวยคอมพิวเตอร
การประเมินชุดการสอนดวยคอมพิวเตอรสามารถกระท ําได 2 ลักษณะ (1) การประเมินโดยผูทรง
คุณวุฒิ และ (2) การประเมินภาคสนาม

1)! การประเมินโดยผูทรงคุณวุฒ ิ หากเปนไปไดควรใหมีการประเมินโดย
ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยเฉพาะอยางยิ่งควรเนนผูที่เชี่ยวชาญทางดานการผลิต
และการใชชุดการสอนดวยคอมพิวเตอรจํ านวน 3-5 คน เพ่ือใหขอคิด ขอเสนอแนะ ส ําหรับท่ีจะนํ า
ไปปรับปรุงชุดการสอนใหมีความเหมาะสมและพรอมที่จะน ําไปใชในภาคสนามตอไป

2)! การประเมินภาคสนาม  การประเมินในขั้นตอนนี้ถือไดวามีความส ําคัญ
อยางยิ่งเปนเครื่องชี้ใหเห็นวาชุดการสอนที่ไดพัฒนาผลิต และทดสอบประสิทธิภาพมีคุณคาตอการ
เรียนการสอนตรงตามเปาหมายที่ไดก ําหนด การประเมินทางเทคนิค เพื่อทดสอบปญหาในการใช
และความพึงพอใจของผูเรียน

2.6  องคประกอบในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร
การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนน้ัน มีองคประกอบหลาอยาง ท่ีจะตอง

พิจารณาและค ํานึงถึงเพ่ือใชในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร ไดแก ชนิดของเคร่ือง
คอมพิวเตอร (Hardware) ,โปรแกรมใชเคร่ือง (software)  , โปรแกรมการสอน (Courseware) และ
ลักษณะการใชโปรแกรมการสอน (นิคมทา แดง 2537: 178)

2.6.1 ชนิดของเครื่องคอมพิวเตอร(Hardware)  ไมวาเคร่ืองคอมพิวเตอร จะมี
ขนาดเล็ก (Microcomputer) ขนาดกลาง(Minicomputer) และขนาดใหญ(Main Frame computer) ก็
จะมีสวนประกอบดังน้ี (1) CPU (Central Processing Unit) เปรียบเทียบ “สมอง” ของคอมพิวเตอรท่ี
ควบคุมทั้งหมดและการค ํานวณทั้งหมด (2) Memory เปนสวนที่เก็บขอมูลที่จัดด ําเนินการโดย CPU
สวนน้ีจะบรรจุโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนเพ่ือควบคุมและบอกให CPU ทํ างานอะไรบาง และเปนล ําดับ
อยางไร คํ าสั่งควบคุมนั้นจะแยกไดเปน Memory 2 ประเภทคือ ROM
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(Read Only Memory ) และ RAM (Random Access Memory) (3) Storage เปนวิธีเก็บโปรแกรมที่
ไดใชอยู ซึ่งแหลงเก็บจะม ี2 แบบ คือ เทปคาสเซท (Cassette tape) และ ดิสก (Disk)  (3) Input มี
ความหมายถึงการใสขอมูลใหคอมพิวเตอร เครื่องมือใสขอมูลโดยทั่วไป เชน Keyboard ,
joysticks , paddels หรือแผนตารางกราฟก(Graphic tables) (4) Output หมายถึงการแสดงผล
โปรแกรมออกมา โดยท่ัวไปของไมโครคอมพิวเตอรก็คือบนจอทีวี (Television monitor) นอกจาก
น้ีอาจตอเขาเคร่ืองพิมพ (printer) เพื่อใหแสดงผลเปนตัวพิมพบนกระดาษได (วารินทร รัศมีพรหม
2531:196-197)

2.6.2 โปรแกรมใชเครื่อง (Software)   ไดแก โปรแกรมส ําเร็จรูปเพ่ือใชในการ
ออกแบบวาและสรางโปรแกรมการสอน ซึ่งมีผูผลิตออกมาจํ าหนายหรือใหบริการมากมาย ตอง
เลือกใหเหมาะสมกับเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชและโปรแกรมการสอนที่จะออกแบดวย
(นิคม ทาแดง 2537: 178)

2.6.3 โปรแกรมการสอน (Courseware)  ไดแกโปรแกรมการสอนท่ีจะออกแบบ
วาจะออกแบบโปรแกรมการสอนแบบใด ปจจุบันโปรแกรมการสอนที่มีคุณภาพดียังหาไดยาก ดัง
น้ันจึงจํ าเปนตองเลือกมาใชใหถูกตอง ตรงกับจุดมุงหมาย และคุณลักษณะของผูเรียน ในการเลือก
โปรแกรมการสอนจึงอาจตองคนหาจากแหลงตาง ๆ ฯลฯ และในการคนหารายชื่อ อาจคนจาก
Index จากขอมูลคอมพิวเตอร จากวารสารท่ีเก่ียวกับคอมพิวเตอร นอกจากน้ันควรไดอานสรุป
วิเคราะห (review) เร่ืองราวของโปรแกรมการสอนท้ังจากวารสารหรือจากแหลงตาง ๆ ที่ไดท ําการ
วิเคราะห ถามีโอกาสไดโปรแกรมการสอนนั้นมาก็ควร ไดมีการทดลองใชดูกอน กอนท่ีจะนํ าไปใช
ในการเรียนการสอนจริง และควรไดมีการประเมินคุณคาตามแบบฟอรมที่จัดท ําไวดวย ซึ่งการ
ประเมินคุณคาโดยทั่วไปอาจคลายกับการประเมินคุณคาของบทเรียนโปรแกรม เพราะมีลักษณะ
คลายคลึงกัน แตอาจมีการเพ่ิมเกณฑในเร่ืองกราฟก สีสัน การใชภาษาเขาไปดวย
(วารินทร  รัศมีพรหม 2531: 196)

ในเร่ืองการออกแบบทางจอน้ัน  ไฮนิค โมเลนดา และรัสเซล (Heinich, Molenda and
Russel, 1982) ซึ่งศึกษาถึงการเคลื่อนที่ของตาในการมองภาพ พบวาคนเราจะมองสาระของภาพที่
อยูในตํ าแหนงซายบนเปนตํ าแหนงแรก ถัดมาเปนซายลาง ขวาบน และขวาลางตามล ําดับ และให
ขอเสนอแนะวาควรจัดสิ่งส ําคัญหรือเน้ือหาท่ีตองการเนนไวในตํ าแหนงที่พบวาคนจะมองเปน
อันดับแรก คือตํ าแหนงซายบน และจัดใหองคประกอบของภาพใหมีความสมดุลและเปนไปตาม
ธรรมชาติของเน้ือหาน้ัน ไบรเลย(Bailey 1982: 348) เสนอแนะวานจอคอมพิวเตอรควรมีเน้ือหาท่ี
เสนอ 3 ใน 4  ของจอภาพ นอกจากน้ี เร่ืองของสีตัวอักษรก็เปนสวนหน่ึงท่ีมีผลตอผูใชโปแรกมดวย
จากงานวิจัยสแีละขนาดของตัวอักษรบนสีพ้ืนท่ีมีตอความเขาใจในการอานบนจอคอมพิวเตอรพบ
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วานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 มีความเห็นสีที่ชอบและการอานตัวอักษรไดงายที่มีคาสูงสุด คือ
ตัวอักษรสีขาวบนพื้นด ําในตัวอักษรขนาดเล็ก และตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีมวงในตัวอักษรขนาด

3.  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับชุดการเรียน

3.1  แนวคิดเกี่ยวกับชุดการเรียน
แนวคิดของการจัดการศึกษาแนวใหม มีเปาหมายเพื่อเสริมสรางพลังความสามารถ

ของแตละบุคคลท่ีมีอยูในตนเองใหเจริญเติบโตอยางเต็มขีดความสามารถ และน ําศักยภาพนี้มา
พัฒนาตนและสังคมไดอยางเหมาะสมกับความสามารถแหงตน ศักยภาพจะไดรับการกระตุนและ
พัฒนาโดยการจัดกระบวนการเรียนรูและการสอนตามสภาพจริง (Authenticity learning) รวมท้ัง
การประเมินตามสภาพจริง (Authentic evaluation) บทบาทของครูเปนเพียงผูเอ้ืออํ านวย กระตุนการ
เรียนรู (Facilitator) รวมทั้งการออกแบบกจิกรรมการเรียนใหเหมาะสมกับศักยภาพการเรียนรูของ
แตละบุคคลใหเจริญไดถึงขีดสุด เพื่อเปาหมายของการจัดการศึกษาที่มุงหวังใหเยาวชนเปน คนดี
คนเกง และมีความสุข (วิชัย  วงษใหญ. 2543 : 1 – 2)

เปร่ือง  กุมุท (2520 : 42) ไดกลาวถึงแนวคิดในการเรียนดวยชุดการเรียน โดยจัดใหมี
การเรียนตามล ําดับคือ

1.! ผูเรียนกระทํ าหรือสนองตอบอยูตลอดเวลา
2.! ทุกคร้ังท่ีผูเรียนตอบก็จะไดรับรูผลการตอบสนองของตนทันทีวาถูกหรือผิดและ

คํ าตอบที่ถูกเปนอยางไร
3.! ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยพยายามทํ าใหเขาท ําในส่ิงท่ีตองการน่ันคือตอบถูกตอง

เปนสวนมากหรือถูกทั้งหมด เพื่อที่เขาจะไดไมเบื่อที่จะเรียนและมีก ําลังใจเรียน
4.! เรียนไปตามล ําดับข้ันตอน ครั้งละเล็กละนอยไมยัดเยียดใหครั้งละจํ านวนมาก
ชัยยงค   พรหมวงศ  (2523  :  119 – 120)  ไดกลาวถึงแนวคิดในการนํ าชุดการเรียนมา

ใชในระบบการศึกษาไว 5 ประการคือ
1.  การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนการสอนควรจะตองคํ านึง

ถึง ความตองการ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนส ําคัญ วิธีสอนที่เหมาะที่สุด คือ การจัด
การสอนรายบุคคลหรือการศึกษาตามเอกัตภาพและการศึกษาดวยตนเอง ซึ่งจะเปดโอกาสใหผูเรียน
มีอิสระในการเรียนตามระดับสติปญญาความสามารถและความสนใจ โดยมคีรูคอยแนะนํ าชวย
เหลือตามความเหมาะสม

2.  ความพยายามที่จะเปลี่ยนแนวการสอนไปจากเดิม การจัดการเรียนการสอนแตเดิม
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น้ันเรายึดครูเปนหลัก เปล่ียนมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนเองโดยการใชแหลงความรู
จากสื่อหรือวิธีการตาง ๆ การนํ าสื่อการสอนมาใชจะตองจัดใหตรงกับเนื้อหาและประสบการณตาม
หนวยการสอนของวิชาตาง ๆ โดยนิยมจัดในรูปของชุดการเรียน การเรียนในลักษณะน้ีผูเรียนจะ
เรียนจากครูเพียงประมาณ 1 ใน 4 สวน สวนท่ีเหลือผูเรียนจะเรียนจากส่ือดวยตนเอง

3.  การใชสื่อการสอนไดเปลี่ยนแปลงและขยายตัวออกไป การใชสื่อการสอนใน
ปจจุบันไดคลุมไปถึงการใชวัสดุสิ้นเปลือง เคร่ืองมือตาง ๆ รวมท้ังกระบวนการและกิจกรรมตาง ๆ
แตเดิมน้ันการผลิตและการใชมักจะออกมาในรูปตางคนตางผลิต ตางคนตางใช เปนส่ือเด่ียว ๆ มิ ได
มีการจัดระบบการใชสื่อหลายอยางมาผสมผสานกันใหเหมาะสม และใชเปนแหลงความรูส ําหรับผู
เรียนแทนการใชครูเปนผูถายทอดความรูใหแกผูเรียนตลอดเวลา แนวโนม

4.  ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน แตกอนความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน
ในหองเรียนลักษณะเปนทางเดียว คือ ผูสอนเปนผูนํ าและผูเรียนเปนผูตาม ผูสอนมิไดเปดโอกาสให
ผูเรียนจะมีโอกาสไดพูดก็ตอเม่ือผูสอนใหพูด การตัดสินใจของผูเรียนสวนใหญมักจะตามผูสอน ผู
เรียนเปนฝายเอาใจผูสอนมากกวาผูสอนเอาใจผูเรียน ผูสอนวิจารณหรือพูดเยาะเยยผูเรียนในช้ัน
โดยเฉพาะในกรณีที่ผูเรียนตอบไมถูก แตถาผูเรียนทํ าอะไรดีควรแกการชมเชยผูสอนจะนิ่งเฉยเสีย
เพราะถาชมติดตอผูเรียนจะเหลิง ดังน้ัน ผูเรียนไทยสวนใหญจึงพกเอาประสบการณที่ไมนาพึงพอ
ใจเมื่อเติบใหญขึ้น ในสวนที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนนั้นแทบจะไมมีเอาเลย
เพราะผูสอนสวนใหญไมชอบใหผูเรียนคุยกันผูเรียนจึงไมมีโอกาสฝกฝนท ํางานรวมกันเปนหมู
คณะ เชื่อฟงและเคารพความคิดเห็นของผูอื่นเมื่อเติบใหญจึงท ํางานรวมกันไมได นอกจากนี้ปฏิ
กริยาสัมพันธระหวางผูเรียนกับสภาพแวดลอมที่อยูกับชอลค กระดานด ํา และแบบเรียนการสอนจึง
จัดอยูเพียงในหองเรียนเปนสวนใหญ แนวโนมในปจจุบันและอนาคตของกระบวนการเรียนรู จึง
ตองนํ าเอากระบวนการกลุมสัมพันธมาใชในการเปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรมรวมกัน
ทฤษฎี กระบวนการกลุมจึงเปนแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร ซึ่งนํ ามาสูการจัดระบบการผลิตสื่อ
ออกมาในรูปของชุดการเรียน

5.  การจัดสภาพสิ่งแวดลอม การเรียนรูไดยึดหลักจิตวิทยาการเรียนมาใช โดยจัดสภาพ
การณออกมาเปนการสอนแบบโปรแกรม หมายถึงระบบการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง มีทางทราบวาการตัดสินใจหรือการทํ างานของตน
ถูกหรือผิดอยางไร มีการเสริมแรงบวกที่ใหผูเรียนภาคภูมิใจมิไดท ําถูกหรือคิดถูกอันจะทํ าใหกระท ํา
พฤติกรรมนั้นซํ้ าอีกในอนาคต และใหคอยเรียนรูไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจ
ของผูเรียนเองโดยไมมีใครบังคับ การจัดสภาพการณท่ีเอ้ืออํ านวยตอการเรียนรูตามนัยดังกลาวขาง



25

ตน จะมีเครื่องมือชวยใหบรรลุจุดมุงหมายปลายทาง โดยการจัดการสอนแบบโปรแกรมและชุดการ
เรียนเปนเคร่ืองมือสํ าคัญ

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 : 199)  ไดกลาวถึงแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับชุดการ
เรียนไวดังนี้

1. ทฤษฎีเกี่ยวกับความแตกตางระหวางบุคคล ชุดการเรียนท่ีเปนส่ือกิจกรรมการเรียน
จัดทํ าขึ้นเพ่ือสนองความสามารถ ความสนใจและความตองการของผูเรียนเปนส ําคัญ ทฤษฎีที่วา
ดวยความแตกตางระหวางบุคคลจึงน ํามาใชเปนทฤษฎีพื้นฐานในการจัดท ําและการใชชุดการสอน

2.  หลักการเกี่ยวกับสื่อประสม ชุดการเรียนเปนส่ือประสม ซึ่งหมายถึงการใชสื่อหลาย
ๆ อยางที่เสริมซึ่งกันและกันอยางมีระบบ มาใชเปนแนวทางการเรียนรูและกิจกรรมการเรียน ท ําให
ผูเรียนไดเรียนรูจากสื่อไดอยางเหมาะสม

3.  ทฤษฎีการเรียนรู ชุดการเรียนเปนส่ือการเรียนท่ีเช่ือถือได จึงนํ าออกใชและเผยแพร
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชชุดกาเรียนไดอาศัยวิถีระบบเปนหลักทัง้สิน้ ทั้งนี้เพื่อใหกิจ
กรรมการเรียนการสอนน้ันดํ าเนินไปไดอยางสัมพันธกันทุกขั้นตอน

3.3   ทฤษฎีเก่ียวกับชุดการเรียน
3.3.1  ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory)
   อารี  พันธมณี  (2534 : 199 – 200) ไดกลาวถึงหลักในการสรางแรงจูงใจใน

การเรียนดังน้ี
1.  การคนควาหาความรูดวยตนเอง ครูควรสงเสริมใหนักเรียนไดศึกษาคน

ควาดวยตนเอง ดวยการเสนอแนะหรือกํ าหนดหัวขอท่ีจะทํ าใหนักเรียนสนใจใครรู เพ่ือใหเด็กคน
ควางเพิ่มเติมดวยตนเอง หัวขอเหลาน้ีอาจเปนเร่ืองราวท่ีนาสนใจ นาสงสัยไมแนใจหรือเกิดความรู
สึกขัดแยงก็ได ซึ่งจะท ําใหนักเรียนเกิดความสนใจ จนกวาจะสามารถคนควาหาความรูมาสนอง
ตอบความสนใจน้ันได อยางไรก็ตามการกํ าหนดหัวขอตองพึงระวังอยายากเกินความสามารถหรือ
ตองใชเวลานานเกินไป เพราะจะท ําใหนักเรียนเบื่อหนายและหมดความสนใจ และท ําใหเกดิผลเสยี
ตอการเรียนรูของนักเรียนได

2.  วิธีการที่แปลกใหม ควรนํ าวิธีการที่แปลก ๆ ใหม ๆ เพื่อเราความสนใจ
โดยใชวิธีการใหม ซึ่งนักเรียนไมคาดคิดหรือมีประสบการณมากอน เชน การใหนักเรียนรวมกันวาง
เคาโครงประเมินผลการเรียนการสอน ใหนักเรียนชวยกันคิดกิจกรรมตาง ๆ  ซึ่งแปลกไปกวาที่เคย
ทํ าเปนตน วิธีการที่แปลกและใหมจะชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ และมีแรงจูงใจในการเรียน
มากขึ้น
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3.  เกมและการเลนละคร การสอนที่ใหนักเรียนไดปฏิบัติจริงทั้งในการเลน
เกมและแสดงละคร ท ําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน สงความสัมพันธระหวางผูเรียน
และชวยใหเขาใจบทเรียนไดดีขึ้นดวย

4.  ตั้งรางวัลส ําหรับงานที่มอบหมาย ครูควรต้ังรางวัลลวงหนาแกงานท่ีนัก
เรียนทํ าส ําเร็จ เพื่อยั่วยุใหนักเรียนพยายามมากยิ่งขึ้น และใหรางวัลกอนการเรียนรูก็ไดเพ่ือใหนัก
เรียนทราบถึงผลการเรียนรูใหม ครูควรพยายามใหนักเรียนไดมีโอกาสไดรับแรงเสริมอยางทั่วถึง
ไมควรเฉพาะผูที่ชนะในการแขงขันเทานั้น แตอาจใหรางวัลในการแขงขันกับตนเองก็ได

5.  การชมเชยและการตํ าหนิ ทั้งการชมเชยและการตํ าหนิจะมีผลตอการเรียน
รูของนักเรียนดวยกันทั้งสองอยาง โดยทั่วไปแลวการชมเชยจะใหผลดีกวาการตํ าหนิบางเล็กนอย
นักเรียนโตชอบการชมเชยมากกวาตํ าหนิ นักเรียนท่ีเรียนดีน้ันเม่ือถูกตํ าหนิจะมีความพยายามมาก
กวาเม่ือไดรับคํ าชมเชย

3.3.2  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)
  เสาวนีย   สิกขาบันฑิต (2528 :  292)  ไดกลาวถึงจิตวิทยาการเรียนรูที่เปด

โอกาสใหผูเรียนได
1.!  เขารวมกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง
2.!  ตรวจสอบผลการเรียนของตนเองวาถูกหรือผิดไดทันที
3.!  มีการเสริมแรง คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ เม่ือตนเองทํ าไดถูกถาท ํา

ไมถูกจะไดทราบวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร จะไดพิจารณาและท ําความเขา เพื่อไมท ําใหเกิดความทอ
ถอยหรือสิน้หวังในการเรียน

4.!  เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง
3.3.3  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขการกระทํ า (Operant Conditional Theory)

สกนิเนอร (B.F Skinner) เปนผูน ําของทฤษฎีการวางเงื่อนไขอาการกระทํ า
ทฤษฎีน้ีเปนการรวมเอาทฤษฎีความสัมพันธเชื่อมโยงกับทฤษฎีพฤติกรรมของวัตสันเขาดวยกัน (ส
รุชัย สิกขาบัณฑิต. 2528) กลาววามนุษยเรานั้นจะมีสภาวะเปนกลาง ไมแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออก
มา จะแสดงออกมาก็ตอเมื่อมีสิ่งหนึ่งสิ่งใดมากระตุนใหเกิดการกระทํ า วิธีการตามทฤษฎีนี้จึงตั้งอยู
บนพ้ืนฐานของการเสริมแรงการกระทํ า (Operant Reinforcement) ซึ่งการเสริมแรงอาจมีทั้งทาง
บวกและทางลบ การนํ าความรูจากทฤษฎีนี้มาใชในการจัดการเรียนการสอนและการผลิตบทเรียน
จะเปนการเสริมแรงที่จะท ําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

3.3.4  ทฤษฎีการสรางความรูใหมดวยผูเรียน (Constructionism)
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Constructionism  เปนทฤษฎีการศึกษาที่พัฒนาขึ้นโดย Professor Seymour Papert
แหง M.I.T (Massachusetts Institute of Technology) เปนทฤษฎีที่มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีของความรู
(Theory of knowledge) โดย Jean Piaget

รุง  แกวแดง (2541) กลาวถึงรูปแบบการเรียนแบบ Constructionism วาการเรียน
ลักษณะนี้เนนกระบวนการเรียน โดยจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีความคิดอิสระ แตละคนอาจมีวิธี
คิด วิธีเรียนที่แตกตางกัน ความรูที่ไดก็เปนความรูของแตละบุคคล และสามารถสรางองคความรู
ใหมขึ้นมาไดเมื่อมีการเปลี่ยนขอมูลมากกวาที่จะมีความรูแตเพียงอยางเดียวในการเรียนระบบเดิม
นอกจากน้ีแลวจะตองเปนการสอนเพ่ือท่ีจะหาวิธีการเรียนรู (Learn how to learn)

แอนเดอรสัน และคณะ. (1997) ไดกลาวถึง ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง
(Constructionism) วา ลักษณะของการเรียนการสอนแบบนี้จะเนนไปที่ผูเรียนมากกวาที่จะเนนไปที่
หลักสูตรการเรียน ซึ่งมีเปาหมายและหลักการที่วา องคความรูไมสามารถสอนไดโดยครู แตจะ
สามารถสรางขึ้นไดโดยผูเรียนเองและส ําหรับการเรียนการสอนโดยวิธีการน้ี จะมีการน ําเอา
เทคโนโลยีเขามาใชในหองเรียน เพื่อชวยพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพดีขึ้นดวย

สรุปไดวาหลักแนวคิดและทฤษฎีของชุดการเรียนนั้น เกิดจากความคิดในเร่ืองของ
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยเฉพาะตองการการเรียนรูท่ีเนนการเรียนดวยตนเองโดยการจะ
เปล่ียนการเรียนจากครูเปนศูนยการเรียนเปนนักเรียนเปนศูนยการเรียน แนวคิดในการจะประหยดั
เกี่ยวกับการใชสื่อในการเรียนการสอน เพื่อใหครูสามารถใชรวมกันไดเปนการประหยัด แนวคิดท่ี
ตองการใหเกิดปฏิสัมพันธในการเรียนระหวางนักเรีนยกับนักเรียนดวยการน ํากระบวนการกลุมมา
ใช และแนวคิดที่เกิดจากการนํ าหลักจิตวิทยาการเรียนมาใชโดยจัดสภาพแวดลอมท ําใหผูเรียนมี
สวนรวมในกิจกรรมเปนการเราใจ เปนการเรียนจากงายไปหายาก และใหแรงเสริมโดยการใหทราบ
ผลการเรียนในทันที

4. เครือขายคอมพิวเตอร

4.1  ความหมายของระบบเครือขายคอมพิวเตอร
กลาโน (Glano. 1994) ใหความหมายของระบบเครือขายวา หมายถึงการเชื่อมโยง

และสรางความสัมพันธ เพือ่วัตถปุระสงคในการแบงทรัพยากรภายในกลุม เปนความตองการของผู
ใชคอมพิวเตอร เน่ืองจากในชวงแรกอุปกรณท้ังหลายในระบบคอมพิวเตอรยังมีราคาคอนขางแพง
มาก การเชื่อมโดยทรัพยากรเหลานี้เขาดวยกัน ก็จะสงผลใหผูใชในระบบเครือขายคอมพิวเตอร
สามารถใชทรัพยากรที่มีราคาแพงไดอยางทั่วถึง
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ฟรีดแมน (Freedman. 1996) ไดใหความหมายของระบบเครือขายวา หมายถึง 1) การ
จัดลํ าดับขององคประกอบที่มีความเชื่อมโยง 2) การสื่อสารที่มีชองทางในการรับสงขอมูล ระหวาง
ผูใชและเซอรฟเวอรท่ีมีการใชทรัพยากรรวมกัน

มาแรน (Maran.1996) ใหความหมายของระบบเครือขายวา หมายถึง แหลงรวมของ
คอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอถึงกันและกัน เพื่อที่จะใชขอมูลสารสนเทศรวมกัน

กิดานันท  มลิทอง (2540) ใหค ํานิยามของระบบเครือขายคอมพิวเตอรวา หมายถึง
ระบบการสื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลที่สรางขึ้น โดยการเช่ือมตอระหวางคอมพิวเตอรต้ังแต 2
เครื่องขึ้นไป โดยใชแผนวงจรตอประสานขายงานกับสายเคเบิล และท ํางานดวยระบบปฏิบัติการ
ขายงาน

ดังน้ันจึงพอสรุปไดวา เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) คือ กลุมของ
คอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอรที่ถูกน ํามาเช่ือมตอกัน ผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร เพ่ือให
ผูใชในระบบเครือขายสามารถติดตอสื่อสาร แลกเปลี่ยน และใชอุปกรณตาง ๆ ของเครือขายรวมกัน
ได

เครือขายมีต้ังแตขนาดเล็กท่ีเช่ือมตอกันดวยคอมพิวเตอรเพียงสองสามเคร่ือง เพื่อใช
งานในบานหรือในบริษัทเล็ก ๆ ไปจนถึงเครือขายระดับโลกที่ครอบคลุมไปเกือบทุกประเทศ เครือ
ขายสามารถเช่ือมตอคอมพิวเตอรเปนจํ านวนมากทั่วโลกเขาดวยกัน เรียกวา เครือขายอินเทอรเน็ต

4.2   ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร
                          เครือขายคอมพิวเตอรมีหลายชนิด หลายลักษณะ แลวแตวาเราจะยึดหลักเกณฑ
อะไรมาเปนขอพิจารณา โดยปกติแลวยึดการพิจารณาอยู 2 เกณฑในการแบง คือ พิจารณาตามพื้นที่
ครอบคลุม (Geographic Span) และตามความเปนเจาของ (Ownership)

พิจารณาตามพื้นที่ครอบคลุม (Geographic Span) จะพิจารณาถึงจํ านวนหรือปริมาณ
ของพื้นที่ที่ใหบริการวามากนอยหรือกวางไกลแคไหน ไดแก

1.  เครือขายเฉพาะที่ (Local Area Network : LAN) เปนเครือขายที่มักพบเห็นกันใน
องคกรโดยสวนใหญ ลักษณะของการเช่ือมตอคอมพิวเตอรเปนวง LAN จะอยูในพื้นที่ใกล ๆ กัน
เชน อยูภายในตึกเดียวกัน เปนตน

2.  เครือขายเมือง (Metropolitan Area Network : LAN) เปนกลุมของเครือขาย LAN ที่
นํ ามาเช่ือมตอกันเปนวงใหญข้ึน ภายในบริเวณพื้นที่ใกลเคียง เชน ในเมืองเดียวกัน เปนตน

3.  เครือขายบริเวณกวาง (Wide Area Network : LAN)  เปนเครือขายที่ใหญขึ้นไปอีก
ระดับ โดยเปนการรวมเครือขายท้ัง LAN และ MAN มาเช่ือมตอกันเปนเครือขายเดียวกัน
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ดังน้ันเครือขายนี้จึงครอบคลุมพื้นที่กวาง บางครั้งครอบคลุมไปทั่วประเทศ หรือท่ัว
โลกอยางเชนอินเตอรเน็ต ก็จัดวาเปนเครือขาย WAN ประเภทหน่ึง แตเปนเครือขายสาธารณะที่ไม
มีใครเปนเจาของ

พิจารณาตามความเปนเจาของ (Ownership) ความเปนเจาของระบบเครือขาย หมายถึง
ระบบเครือขานนั้นใครเปนผูใหบริการและใครบางที่สามารถเรียกใชขอมูลได เชน

1)!   ระบบเครือขายสาธารณะ (Public Network)  ไดแก ระบบอินเตอรเน็ต
2)!   เครือขายเฉพาะองคกร (Private Network) เชนอินทราเน็ต (Intranet)
3)!   เครือขายขอมูลเฉพาะดาน (Public Data Network) เปนการใหบริการขาวสารหรือ

ขอมูลเฉพาะดาน
4.3  โครงสรางของเครือขายคอมพิวเตอร(Network Topology)

       รูปแบบการจัดวางคอมพิวเตอรและเดินสายสัญญาณคอมพิวเตอรในเครือขาย รวม
ถึงหลักการไหลเวียนขอมูลในเครือขายดวยโดยแบงโครงสรางเครือขายหลัก 4 แบบ คือ

4.3.1  เครือขายแบบบัส (Bus Network)  เปนเครือขายที่เชื่อมตอคอมพิวเตอรและ
อุปกรณตาง ๆ ดายสายเคเบ้ิลยาวตอเน่ืองไปเร่ือย ๆ โดยจะมีคอนเน็กเตอรเปนตัวเช่ือมตอ
คอมพิวเตอรและอุปกรณเขากับสายเคเบิ้ล ในการสงขอมูลจะมีคอมพิวเตอรเพียงตัวเดียวเทาน้ันท่ี
สามารถสงขอมูลไดในชวงเวลาหนึ่ง ๆ การจัดสงขอมูลวิธีนี้จะตองกํ าหนดวิธีการที่จะไมใหทุก
สถานีสงขอมูลพรอมกัน เพราะจะท ําใหขอมูลชนกัน วิธีการที่ใชอาจแบงเวลาหรือใหแตละสถานี
ใชความถี่สัญญาณที่แตกตางกัน การเซตอัพเคร่ืองเครือขายแบบบัสน้ีทํ าไดไมยากเพราะ
คอมพิวเตอรและอุปกรณแตละชนิดถูกเชื่อมตอดวยสายเคเบิ้ลเพียงเสนเดียวโดยสวนใหญเครือขาย
แบบบัสมักจะใชเครือขายชนาดเล็กซึ่งอยูในองคกรที่มีคอมพิวเตอรใชไมมากนัก

4.3.2   เครือขายแบบดาว (Star Network) เปนเครือขายท่ีเช่ือมตอคอมพิวเตอรเขา
กัน อุปกรณท่ีเปนจุดศูนยกลางของเครือขาย โดยการนํ าสถานีตาง ๆ มาตอรวมกันกับหนวยสลับ
สายกลางการติดตอสื่อสารระหวางสถานีจะระท ําไดดวยการติดตอผานทางวงจรของหนวยสลับสาย
กลางการติดตอสื่อสารระหวางสถานีจะกระท ําไดดวยการติดตอผานทางวงจรของหนวยสลับสาย
กลาง การท ํางานของหนวยสลับสายกลางจึงเปนศูนยกลางของการติดตอวงจรเชื่อมโยงระหวาง
สถานีตาง ๆ ท่ีตองการติดตอกัน

4.3.3  เครือขายวงแหวน (Ring Network) เปนเครือขายท่ีเช่ือมตอคอมพิวเตอรดวย
สายเบิ้ลยาวเสนเดียวในลักษณะวงแหวน การรับสงขอมูลในเครือขายวงแหวนจะใชทิศทางเดียวเทา
นั้นเมื่อคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งสงขอมูลมันก็จะสงไปยังคอมพิวเตอรเครื่องถัดไปซึ่งจะเปนขั้นตอน
อยางน้ีไปเรื่อย ๆ จนกวาจะถึงคอมพิวเตอรปลายทางที่ถูกระบุตามที่อยูจากเครื่องตนทาง
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 4.3.4  เครือขายแบบตนไม (Tree Network) เปนเครือขายที่มีโครงสรางไมสลับ
ซับซอนเช่ือมตอโดยผานทางอุปกรณเช่ือมตอท่ีเปนฮารดแวร การจัดสงขอมูลสามารถสงไปถึงได
ทุกสถานี เหมาะกับการประมวลผลแบบกลุม จะประกอบดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรระดับตาง ๆ กัน
อยูหลายเครื่อง

4.4  ประโยชนของการใชเครือขายคอมพิวเตอร
การใชเครือขายคอมพิวเตอรมีประโยชนมากมายหลายประการ เชน

 4.4.1  การแลกเปล่ียนขอมูลทํ าไดงาย การแลกเปลี่ยนขอมูลในที่นี้ หมายถึงการที่
ผูใชในเครือขาย สามารถที่จะดึงขอมูลจากสวนกลาง หรือขอมูลจากผูใชคนอ่ืนมาใชไดอยางรวด
เร็ว และสะดวกเหมือนกับการดึงขอมูลมาใชจากเคร่ืองของตนเอง

4.4.2  ใชทรัพยากรรวมกันได เพราะอุปกรณคอมพิวเตอรตาง ๆ ท่ีเช่ือมตอกับเครือ
ขายถือเปนทรัพยากรสวนกลางที่ผูใชในเครือขายทุกคนสามารถใชได โดยการส่ังงานจากเคร่ือง
คอมพิวเตอรของตัวเอง ผานเครือขายไปยังอุปกรณน้ัน ๆ

4.4.3  ใชโปรแกรมรวมกันได   ผูใชในเครือขายสามารถทีจ่ะใชโปรแกรมจาก
เครื่องคอมพิวเตอรเซิรฟเวอรสวนกลาง โดยไมจํ าเปนจะตองจัดซ้ือโปรแกรมทุกชุดสํ าหรับ
คอมพิวเตอรแตละเครื่อง นอกจากน้ัน ยังประหยัดพื้นที่ในฮารดดิสกในการเก็บไฟลโปรแกรมของ
แตละเคร่ืองดวย

4.4.4  ติดตอสื่อสารไดสะดวก และรวดเร็ว เครือขายนับวาเปนเคร่ืองมือท่ีใชในการ
ติดตอสื่อสารและแลกเปลี่ยนขอมูลกับเพื่อนรวมงานไดอยางสะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ แม
วาจะอยูหางไกลกันก็ตาม

5. การออกแบบและการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขาย

การเรียนการสอนผานเว็บเปนอีกทางเลือกหน่ึงในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิด
ความ เทาเทียมกันไมวาผูเรียนจะอยูที่ใดก็ตาม อีกทั้งยังสนับสนุนใหเกิดสภาพแวดลอมที่สงเสริมให
ผูเรียนใฝหาความรูไดมากยิ่งขึ้น รับรูไดกวางขวางมากยิ่งขึ้นแทนการจํ ากัดดานเวลาและสถานที่เรียน
(Brown, Collins and Duguid, 1989) การเรียนการสอนผานเว็บจะมีประสิทธิภาพมากนอยแคไหนนั้น
ยังตองขึ้นอยูกับหลักการออกแบบและพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขาย ซึ่งเปรียบไดวาเปนหัวใจหลัก
สํ าคัญในการจัดการเรียนการสอนผานเครือขาย
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        5.1  ขอเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวทางในการออกแบบชุดการเรียน
ผาน   เครือขาย

ดิลลอน (1991) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปนสื่อ
หลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหลักการนี้สามารถน ําไปประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพื่อ
การเรียน การสอน แนวคิดดังกลาวมีข้ันตอน ดังน้ี

1.  ศึกษาเกี่ยวกับผูเรียนและเนื้อหาที่จะน ํามาพัฒนา เพื่อกํ าหนดวัตถุประสงคและหา
แนวทาง ในการจัดกิจกรรมการเรียน

 2. วางแผนเก่ียวกับการจัดรูปแบบโครงสรางของเน้ือหา ศึกษาคุณลักษณะของเนื้อหาที่
จะนํ า มาใชเปนบทเรียนวาควรจะนํ าเสนอในลักษณะใด

3. ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถึงขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบควร
ศึกษา ทํ าความเขาใจกับโครงสรางของบทเรียนแบบตางๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผูเรียน และเน้ือ
หาวา โครงสรางลักษณะใดจะเอื้ออ ํานวยตอการเขาถึงขอมูลของผูเรียนไดดีที่สุด

4. ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด จากนั้นท ําการปรับปรุงแกไขและทดสอบซํ้ าอีก
คร้ังจน แนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ กอนท่ีจะนํ าไปใชงาน

ฮิรูมิ และ เบอรมูเดส (Hirumi and Bermudez, 1996) เสนอกระบวนการในการออกแบบ
และ พัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บไว 5 ข้ันตอน คือ

1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เกี่ยวของ
2. ออกแบบการเรียนการสอน
3. พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเร่ือง (Storyboard) ชวยในการสรางและกํ าหนดโครง

สรางขอมูล
                4. นํ าเว็บไปใชในการเรียนการสอน
                5. ประเมินผลการใชงาน

อาแวนิติส (Arvanitis, 1997) ไดใหขอเสนอแนะวาในการสรางเว็บไซดน้ัน ควรจะ
ดํ าเนินการ ตามขัน้ตอนตอไปน้ี

1.  กํ าหนดวัตถุประสงค โดยพิจารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซดนี้เพื่ออะไร
2.  ศึกษาคุณลักษณะของผูที่จะเขามาใช วากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการสื่อสาร

ขอมูลอะไรที่พวกเขาตองการ โดยขั้นตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง
3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ
4.  กํ าหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยตั้ง
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เกณฑในการใช เชน ผูใชควรจะทํ าอะไรบาง จํ านวนหนาควรมีเทาใด มีการเชื่อมโยงมากนอยเพียงไร
5.  หลังจากนั้น จึงทํ าการสรางเว็บ แลวนํ าไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาดและท ําการปรับ

ปรุงแกไข แลวจึงคอยนํ าเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ตเปนข้ันตอนสุดทาย
เพอรนิสิ และ คาสาติ (Pernici and Casati, 1997) ไดแยกยอยกระบวนออกเปน 4 ขั้น

ตอน   ดังน้ี
                 1. ข้ันตอนท่ีหน่ึง เปนการวิเคราะหองคประกอบตางๆ ที่จํ าเปนตอการออกแบบ ซึ่ง
ประกอบดวย การตั้งวัตถุประสงค การก ําหนดผูเรียน และสิ่งที่จ ําเปนในดานฮารดแวรและซอฟตแวร
                 2. ข้ันตอนท่ีสอง ผูสอนตองกํ าหนดแนวทางในการสรางเว็บไซด ไดแก เนื้อหาที่จะใช
กิจกรรม ตางๆ ข้ันตอนการเรียนการสอน
                 3. ขั้นตอนที่สามเปนการออกแบบในแนวกวาง (Design in the Large) โดยผูสอนจะตอง
วางแผนลักษณะการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ซึ่งรวมถงึการกํ าหนดรายการตางๆ (Menus) และการ
เรียงลํ าดับของขอมูล
                 4. ขั้นตอนสุดทายเปนการออกแบบในแนวแคบ (Design in the Small) คือการก ําหนด
รายละเอียดตางๆ ที่มีในแตละหนา

ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธีดํ าเนินการ 5 ข้ันตอนเพ่ือการออกแบบและ
พัฒนาการเรียน การสอนผานเว็บที่มีประสิทธิภาพ คือ

         1. สิ่งแรกคือผูสอนตองท ําการวิเคราะหความตองการของผูเรียน รวมท้ังจุดแข็งและจุด
ออน ของผูเรียน

         2. ข้ันท่ีสอง ตองกํ าหนดเปาหมาย วัตถุประสงค และกจิกรรม
         3. ขั้นที่สาม ผูสอนควรเลือกเนื้อหาที่จะใชน ําเสนอพรอมกับหางานวิจัยอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ

และ ชวยสนับสนุนเนื้อหา
         4. ขั้นที่สี่ ผูออกแบบควรวางโครงสรางและจัดเรียงล ําดับขอมูลรวมทั้งก ําหนดสารบัญ

เครื่องมือ การเขาสูเน้ือหา (Navigational Aids) โครงรางหนาจอและกราฟกประกอบ
         5. ข้ันตอนสุดทาย คือ ดํ าเนินการสรางเว็บไซดโดยอาศัยแผนโครงเร่ือง

ไบเลย และ ไบรท (Bailey and Blythe, 1998) ไดเสนอกระบวนการ 3 ขั้นตอนงายๆ ใน
การนํ าไปใชออกแบบเว็บไซดเพ่ือการเรียนการสอน ดังน้ี
       1. รางเคาโครงแนวคิดเบื้องตนในดานการน ําเสนอ การเช่ือมโยงและจัดเรียงเน้ือหา
        2. ตอมาคือการวางแผนผังแสดงโครงสรางของเว็บไซด ซึ่งโดยทั่วไปจะมีโครงสรางอยู
3   ลักษณะ คือ โครงสรางแบบเสนตรง (Linear) ซึ่งกํ าหนดเสนทางเดียวใหแกผูเรียนคือเร่ิมจากหนา
แรก ไปสูหนาตอๆ ไป โครงสรางแบบล ําดับขั้น (Hierarchical) ซึ่งจะแบงระดับความส ําคัญของขอ
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มูล ลดหลั่นกันลงมาเปนขั้นๆ และโครงสรางแบบแตกกิ่ง (Branching) ซึ่งจะมีเสนทางที่แตกตางกัน
ในการ เขาสูเนื้อหาแตละสวน

        3. ข้ันตอนสดุทายคือเขียนแผนโครงเร่ือง โดยแสดงรายละเอียดที่จะมีอยูในแตละหนา ไม
วา จะเปน ตัวอักษร เสียง วีดิทัศน และกราฟก

        จากขอเสนอแนะ เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บดัง
กลาว เห็นไดวาเปนแนวคิดที่ใกลเคียงกัน จะแตกตางกันบางในสวนของขั้นตอนบางขั้นที่เพิ่มขึ้นใน
บางกลุม ซึ่งผูวิจัยสรุปออกไดเปน 5 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี

        1. วิเคราะห (Analyze) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผาน
เว็บ ที่ควรใหความส ําคัญเปนอยางมาก เนื่องจากเปนพื้นฐานส ําหรับการวางแผนในข้ันตอนอ่ืนๆ โดย
ผูสอน หรือผูออกแบบจะตองวิเคราะหองคประกอบที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนทั้งหมดไดแก
วิเคราะห ผูเรียนและความตองการในการเรียน วิเคราะหเน้ือหาวิชา เปาหมายทางการศึกษา วิเคราะห
งานท่ีจะตอง ปฏิบัต ิรวมทัง้วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ท่ีจะตองใชท้ังในดานของฮารดแวรและ
ซอฟตแวร

        2. ออกแบบ (Design) เปนการนํ าผลจากการวิเคราะหองคประกอบที่ส ําคัญมาแลวในขั้น
แรก มาใชเปนขอมูลในการออกแบบการเรียนการสอน โดยเริ่มจากการเขียนวัตถุประสงคเปนตัวหลัก
จากน้ันก ําหนดเน้ือหาและกิจกรรม วิธีการประเมินผล วางโครงสรางของเว็บไซด วิธีการเขาสูเนื้อหา
(Navigation) วิธีการสรางความสนใจ ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ จากน้ันจึงท ําการเขียนแผนโครงเร่ือง
เพื่อกํ าหนดรายละเอียดแตละหนา

        3. พัฒนา (Develop) ดํ าเนินการผลติเว็บไซดโดยใชโปรแกรมตางๆ เขามาชวย ซึ่งใน
ปจจุบัน มีโปรแกรมที่ชวยใหการสรางเว็บงายยิ่งขึ้น เชน Microsoft FrontPage, Macromedia
Dreamweaver, Adobe Golive และ Netobjects Fusion เปนตน

        4. นํ าไปใช (Implement) เปนการนํ าเว็บท่ีไดรับการพัฒนาแลวไปใชในการเรียนการสอน
จริง โดยในขั้นนี้อาจเปนเพียงแคการทดลองในลักษณะน ํารอง (Pilot Testing) ซึ่งใชกลุมตัวอยางเพียง
ไมกี่คน หรือจะนํ าไปใชกับกลุมใหญเลยก็ได ขึ้นอยูกับความตองการของผูสอนและความเหมาะสม

        5. ประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) เปนขั้นตอนสุดทายที่จะชวยใหเว็บ ที่ได
รับการพัฒนามามีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยประเมินจากการนํ าไปใชดูวามีประสิทธิภาพเพียงใดและมี
สวนใดที่ยังบกพรอง ทั้งนี้การประเมินสามารถประเมินไดทั้งจากผูเรียน โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียน รวมท้ังประเมินจากความคิดเห็นจากผูสอน
หรือผูเชี่ยวชาญ จากน้ันนํ าผลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตอไป
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5.2  หลักการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ
              โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจาก
การออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนํ าเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการ
เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการไดแก

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  กอนที่จะเริ่มการน ําเสนอเน้ือหาบทเรียน
ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึง
ควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง ส ีเสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสือ่ท่ีสรางข้ึนมาน้ันตอง
เกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความ
สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเน้ือหาตอไปในตัวอีกดวย ตาม
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนํ าเสนอ
บทนํ าเร่ือง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสํ าคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ีคือ ควร
ใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอื่นๆ แตถาบทน ําเร่ืองดังกลาว
ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบ
สนองที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน

ส่ิงท่ีตองพิจารณาเพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี
                1.  เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทน ํา
เรื่องโดยมีขอพิจารณาดังนี้
          1.1   ใชภาพกราฟฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน
                                 1.2   ใชเทคนิคการนํ าเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ
                                 1.3   ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ
จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน
                                 1.4   เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับ
วัยของผูเรียน
                        2.  ใชภาพเคล่ือนไหวหรือใชเทคนิคการนํ าเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย
                         3.  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม
                         4. เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน
                         5. ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทน ําเร่ือง
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2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวน
สํ าคญัย่ิงตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถงึความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจาก
ผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวง
หนาถึงประเด็นสํ าคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขต
ของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอย
ของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทํ าใหการเรียนรูมีประสิทธิ
ภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการ
เรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจํ าและเขาใจในเน้ือหาไดดีข้ึนอีกดวย
 สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้
         1.  บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง
แปลความอีกครั้ง
  2. หลีกเลี่ยงการใชค ําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนท่ีเขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป
                     3. ไมควรก ําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซึ่งจะท ําให
ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอย
                     4.  ควรบอกการนํ าไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ
นํ าไปประยุกตใชท ําอะไรไดบาง
                     5.  ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุประสงคทั่ว
ไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยราย
การใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ
                     6.  อาจนํ าเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรค ํานึงถึงเวลา
การนํ าเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได
                     7.  เพื่อใหการนํ าเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟฟกงายๆ เขาชวย   เชน ตี
กรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคล่ือนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัว
หนังสือ
  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะ
นํ าเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจํ าเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจํ าเปน
สํ าหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส ําหรับบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน
เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหม นอก
จากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียน
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มาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถ
ของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแตละคน

แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจํ าเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป
หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเน่ืองกันไปตามลํ าดับ การ
ทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอน
หนาน้ีก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยค ําพูด คํ าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความ
เหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนํ าเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัว
ตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัด
ความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํ านวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจํ า
เปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการค ํานวณ บทเรียนตองช้ีแนะใหผูเรียนกลับ
ไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนํ าเสนอบทเรียนยอยเพิ่ม
เติมเรื่องดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได
   ส่ิงท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้
 1.  ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนํ าเสนอเน้ือหาเดิมท่ีเก่ียวของ เพื่อเตรียมความ
พรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน
                     2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จ ําเปนกับการ
ศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด
             3.  การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตามวัตถุ
ประสงคของบทเรียนมากที่สุด
    4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา
    5.  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนํ าเสนอวิธีการกระตุน
ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช
ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทํ าใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น

4.  นํ าเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) หลักสํ าคัญในการนํ าเสนอเน้ือหา
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนํ าเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา ประกอบกับคํ าอธิบาย
สั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทํ าใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายข้ึน และมีความคงทนใน
การจํ าไดดีกวาการใชค ําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปน
นามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แต
ก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะน ําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจ ํานวนนอย แตก็ยังดีกวาค ําอธิบาย
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เพียงค ําเดียว
ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํ าแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได

แก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหน่ึงได
แกภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟ
โตซีดี เคร่ืองเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว
เปนตน

ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการน ําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี
 1.  เลือกใชภาพประกอบการนํ าเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่
เปนเนื้อหาส ําคัญๆ
     2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สํ าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลํ าดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง
   3. ใชแผนภูม ิแผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนํ าเสนอเน้ือ
หาใหม แทนขอความคํ าอธิบาย
   4. การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสํ าคัญ ซึ่งอาจใชการ
ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลกูศร การใชส ีหรือการชี้แนะดวยค ําพูด
เชน สังเกตุที่ดานขวาของภาพเปนตน
  5. ไมควรใชกราฟฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา
  6. จัดรูปแบบของคํ าอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมค ําอธิบายใหจบ
เปนตอนๆ
 7. คํ าอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย
 8. หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟฟกที่จ ําเปน
เทาน้ัน
  9. ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดย
เฉพาะสีหลักของตัวอักษร
  10. คํ าทีใ่ชควรเปนคํ าท่ีผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน
 11. ขณะนํ าเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสท ําอยางอื่นบาง แทนที่จะใหกด
แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือ
ตอบคํ าถาม
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5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)   ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู
(Condition of Learning) ผูเรียนจะจํ าเน้ือหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธ
กับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด
(Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเน้ือหา
ใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังน้ัน หนาที่
ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียน
นํ าความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะท ําใหการ
ศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะท ําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขา
ชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวย
ทํ าใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน   เนื้อหาบางหัว
เร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided
Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคํ าตอบดวยตน
เอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคํ าตอบไดเอง นอกจากนั้น
การใชค ําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถน ําไปใชในการชี้แนว
ทางการเรียนรูได สรุปแลวในข้ันตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบ
การณเดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามล ําดับ

     สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี ้มีดังน้ี
 1.  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยให
เห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร
 2.  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผานมา
 3.  นํ าเสนอตัวอยางท่ีแตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น
เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน
 4.  นํ าเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน
นํ าเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ
 5.  การนํ าเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเน้ือ
หาที่ไมยากนัก ใหนํ าเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม
 6.  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา
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6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)   นักการศึกษากลาววา การเรียนรู
จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอ
มูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบคํ าถาม จะสง
ผลใหมีความจํ าดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอื่นเพียงอยางเดียว

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วิดิทัศน ภาพ
ยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-
interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรม
รวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคํ าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และป
ฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมท ําใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย เมือ่มีสวนรวม ก็มีสวนคิด
นํ าหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจํ าดีขึ้น
   ส่ิงท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจํ าของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระท ํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง โดยมีขอแนะน ําดังน้ี
                1.  สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน
เชน ตอบค ําถาม ท ําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจํ าลองเปนตน                

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพค ําตอบหรือเติมขอความส้ันๆ เพื่อเรียกความสน
ใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพค ําตอบที่ยาวเกินไป

3.  ถามค ําถามเปนชวงๆ สลับกับการนํ าเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เน้ือหา
                     4.  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยค ําถาม เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรียนรู โดยใชความ
เขาใจมากกวาการใชความจํ า

5. ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คํ าถาม หรือถามคํ าถามเดียวแตตอบไดหลายค ําตอบ ถาจํ า
เปนควรใชค ําตอบแบบตัวเลือก

6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ ้าหลายๆ คร้ัง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทํ าผิด 2-3 คร้ัง ควร
ตรวจปรับเน้ือหาทันที และเปล่ียนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป

7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคํ าถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบน
หนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได

8. ควรคํ านึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L
กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็ก
เปนตน
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7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่
ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด

การใหขอมูลยอนกลบัดังกลาว ถานํ าเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น
โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟ
ฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากท ําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน
บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสํ าหรับการสอนคํ าศัพทภาษาอังกฤษ ผู
เรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการ
แขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการน ําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับ
ยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น
หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อ
หาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลบัดวยคํ าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา
 สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี
  1. ใหขอมูลยอนกลับทันท ีหลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน

2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงค ําถาม คํ าตอบและการ
ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน

3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อหา ถาไม
สามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได

4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาเกิน
ไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด

5. อาจใชเสียงส ําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคํ าตอบถูกตอง และคํ าตอบผิด โดยใช
เสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่
ผูเรียนตอบผิด

6.  เฉลยคํ าตอบท่ีถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2 - 3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป
7.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได
8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)   การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑ



41

ที่ก ําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบ
หลังบทเรียนจึงมีความจํ าเปนส ําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ
จดจํ าเน้ือหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลํ าดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถา
บทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวม
หลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้
        1. ชี้แจงวิธีการตอบค ําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน
รายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอื่นๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบโดย
ประมาณ

2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ
ควรเรียงลํ าดับจากงายไปยาก

      3. ขอคํ าถามคํ าตอบ และการตรวจปรับค ําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนํ าเสนอ
อยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว

       4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพค ําตอบยาว ยกเวนขอสอบท่ี
ตองการทดสอบทักษะการพิมพ

       5. ในแตละขอ ควรมีคํ าถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในค ําถามนั้นมีค ํา
ถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คํ าถาม

6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ มีคาอ ํานาจจํ าแนกดี ความยากงายเหมาะสม
และมีความเชื่อมั่นเหมาะสม

7. อยาตัดสินคํ าตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคํ าตอบท่ีตองการเปนตัวอักษรแต
ผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรช้ีวาคํ าตอบน้ันผิด และไมควรตัดสินค ําตอบวา
ผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน

8.  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว
ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ

  9. สรุปและนํ าไปใช (Review and Transfer)  การสรุปและนํ าไปใช จัดวาเปนสวน
สํ าคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสํ าคัญๆ รวมทั้งขอ
เสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา
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ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ
แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนํ าไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป

อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 244-386) เสนอขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรที่ประกอบดวย 10 ข้ันตอน ดังน้ี

1.   กํ าหนดความจ ําเปนและเปาหมาย (Determine needs and goals)  ในข้ันตอนน้ีให
กํ าหนดเฉพาะวัตถุประสงคหรือเปาหมายทั่วไป (general objectives or goals) ของบทเรียนเทาน้ัน
การกํ าหนดวัตถุประสงคเฉพาะ (specific intermediate objectives) หรือวัตถุประสงคที่ระบุวาผูเรียน
จะทํ าอะไรไดบางหลังจากไดเรียนแตละเร่ือง (enabling objectives) จะทํ าในข้ันออกแบบการสอน อีก
สิ่งหน่ึงที่ตองท ําในข้ันตอนน้ีคือ การประเมินความตองการที่จ ําเปน (needs assessment) ซึ่งสามารถ
ทํ าไดโดยการสรางตารางที่ประกอบดวยคุณลักษณะของผูเรียน (อายุ ระดับการศึกษา ความสามารถ
ในการอาน แรงจูงใจ ความสนใจ ประสบการณ ฯลฯ) ความสามารถที่ผูเรียนมีในปจจุบัน (current
competencies) และความคาดหวัง ซึ่งจะทํ าใหสามารถก ําหนดเนื้อหาสาระของบทเรียนและวิธีการ
สอนที่เหมาะสมไดชัดเจน

2.  รวบรวมทรัพยากร (Collect resources) ทรัพยากรสํ าหรับการพัฒนาโปรแกรมการ
สอนดวยคอมพิวเตอรม ี3 อยาง ดังน้ี

2.1  ทรัพยากรที่เกี่ยวของสัมพันธกับเนื้อหา วิชานั้น เชน ตํ ารา หนังสืออางอิง สื่อ
ตางๆ และที่ส ําคัญที่สุดคือบุคคลตางๆ ท่ีมีความรูในเน้ือหา วิชาน้ัน
 2.2   ทรัพยากรที่เกี่ยวของสัมพันธกับการพัฒนาการสอนหรือกระบวนการ ในการ
สอน เชน ตํ าราที่วาดวยการพัฒนาโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอร กระดาษเขียนสตอรี่บอรด
วัสดุอุปกรณส ําหรับสรางงานกราฟก และหากเปนไปไดคือบุคคลที่มีประสบการณดานการออกแบบ
การสอน

2.3!ทรัพยากรที่เกี่ยวของสัมพันธกับระบบการนํ าบทเรียนไปสูผูเรียน ซึ่งในที่นี้คือ
เคร่ืองคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบปฏิบัติการ โปรแกรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ คูมือการใชโปรแกรมเหลา
น้ัน รวมทั้งผูมีประสบการณในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆ ที่จะน ํามาใชระหวาง
การพฒันาโปรแกรม

3.  เรียนรูเน้ือหา (Learn the content) ผูพัฒนาโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอร
(CBI) จะเปนผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาวิชาท่ีตองเรียนรูเก่ียวกับการออกแบบ CBI หรือเปนนักออกแบบ
CBI ท่ีตองเรียนรูเน้ือหาสาระของวิชาท่ีจะพัฒนา แมนักออกแบบจะพัฒนาโปรแกรมรวมกับผูเช่ียว
ชาญดานเน้ือหา นักออกแบบก็ตองเรียนรูเน้ือหาดวย ขณะเดียวกันผูเช่ียวชาญเน้ือหาก็ตองเรียนรูเก่ียว
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กับการสอน ไมมีผูใดสามารถพัฒนาการสอนที่มีประสิทธิภาพที่ทาทายผูเรียนแบบสรางสรรคได เวน
แตผูน้ันจะคุนเคยกับเน้ือหาวิชาท่ีพัฒนาน้ัน ความเขาใจที่แคบจะผลิตไดเพียงบทเรียนที่แคบ

        4.  สรางความคิด (Generate Ideas) นักออกแบบโปรแกรมจ ํานวนมากที่ละเลยเรื่องนี้
ในชวงแรกๆ ของการพัฒนาโปรแกรม และดํ าเนินการสรางโปรแกรมข้ึนดวยความคิดสามัญๆ การ
ระดมสมอง (brain storming) เปนวิธีการที่ไดรับการพิสูจนมาแลววาเปนวิธีที่ส ําคัญในการไดมาซึ่ง
ความคิดตางๆ จากบุคคลตางๆ อยางรวดเร็ว และมักจะมีความคิดที่สรางสรรคดีๆ หรือนาสนใจอยู
ดวย

         5.  ออกแบบการสอน (Design instruction)  ข้ันตอนท่ี 1 ถึง 4 เรียกไดวาเปนข้ันเตรียม
การ ซึ่งเมื่อมาถึงขั้นนี ้ผูพัฒนาโปรแกรมควรจะมีทรัพยาการท่ีจํ าเปนทั้งหมด มีความชัดเจนวาใครคือ
ผูเรียนและจะสอนอะไรแกผูเรียน รวมทั้งมีบัญชีรายช่ือเน้ือหาสาระ และความคิดเกี่ยวกับวิธีสอน ขั้น
ออกแบบการสอนคือการสังเคราะหสิ่งตางๆ ที่มีอยูนี ้เพื่อก ําหนดคุณลักษณะ (specification) ของบท
เรียน โดยมีขั้นตอนยอย 4 ข้ันตอน ดังน้ี

5.1 ขจัดความคิดที่ไมเหมาะสมออกไป (Elimination of ideas) การขจัดความคิดที่ไม
เหมาะสมที่ไดจากการระดมสมองท ําไดโดยการพิจารณาความเหมาะสมของความคิดแตละขอกับ
ลักษณะหรือธรรมชาติของผูเรียน เชน อายุ ความสนใจ ประสบการณ ความสัมพันธระหวางความคิด
นั้นกับเนื้อหาวิชาและเปาหมายการสอน เชน ความคิดที่เสนอใหสอนเน้ือหาท่ีผูเรียนรูอยูแลวหรือไม
จํ าเปนตองรู จํ านวนเวลาที่จ ําเปนตองใชในการสอนเน้ือหาสาระของวิชาน้ัน และขอจํ ากัดของระบบ
คอมพิวเตอรท่ีจะนํ ามาใชสอน

5.2  วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and concept analysis) การวิเคราะหงาน คือ
กระบวนการวิเคราะหสิ่งตางๆ ที่ผูเรียนจะตองเรียนรู เชน พฤติกรรมและทกัษะตางๆ โดยมีจุดมุง
หมายเพื่อแยกแยะทักษะที่ซับซอนออกใหเห็นสวนประกอบยอยที่รวมกันขึ้นเปนทักษะนั้น ซึ่งจะ
ชวยในการก ําหนดล ําดับการสอนที่มีประสิทธิภาพ การวิเคราะหแนวคิด คือ กระบวนการวิเคราะห
เน้ือหาท่ีผูเรียนจะตอง เขาใจ โดยการมองเนื้อหาสาระทั้งหมดวาประกอบขึ้นจากแนวคิดอะไรบาง แต
ละแนวคิดสัมพันธกันอยางไร จุดมุงหมายก็เพ่ือแยกแยะเน้ือหาออกใหเห็นสวนประกอบยอยของเน้ือ
หาโดยรวม ซึ่งจะชวยในการก ําหนดล ําดับการสอนที่มีประสิทธิภาพ

5.3  เขียนค ําอธิบายเบื้องตนเกี่ยวกับบทเรียน(Preliminay lesson description) ในขั้น
น้ี ผูออกแบบจะตองตัดสินใจวาบทเรียนที่ก ําลังพัฒนานี ้ประเภทของการเรียนรู เปนอยางไร  เชน    
พุทธิพิสัย ทกัษะพิสัย หรือจิตพิสัย จะเลือกวิธีการสอนแบบใด เชน แบบสอนเน้ือหา แบบฝกหัด
แบบสถานการณจํ าลอง แบบเกม หรือแบบทดสอบ จํ าเปนตองใช กระบวนการและทักษะ อะไรบาง
เพื่อใหการเรียนรูประสบความสํ าเร็จ เชน การเรียนฟสิกสจํ าเปนตองมีความรูวิชาคณิตศาสตรมากอน
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ปจจัยที่เกี่ยวของกับการสอน มีอะไรบาง เชน ความสนใจ แรงจูงใจ การควบคุมบทเรียน ลํ าดับขั้นใน
การสอนเปนอยางไร โดยล ําดับขั้นในการสอนจะขึ้นอยูกับวิธีการสอนที่เลือกใช เชน หากเลือกใชวิธี
การสอนแบบสอนเน้ือหา ลํ าดับขั้นในการสอนก็จะเปนการนํ าเขาสูบทเรียน การนํ าเสนอเน้ือหา การ
ฝกปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ และการจบบทเรียน เปนตน การเขียนคํ าอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนนี้มัก
ตองเขียนออกมาโดยมีตาราง แผนภูมิ และแผนผังตางๆ ประกอบ จุดมุงหมายของการเขียนก็เพ่ือรวบ
รวมสิ่งตางๆ ที่เกิดจากการวิเคราะหเขาดวยกัน และเพ่ือนํ าไปใชในข้ันตอนการจัดทํ าผังงาน
(flowchart)

5.4  ประเมินและปรับปรุงแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the
design) การประเมินและปรับปรุงแกไขสิ่งตางๆ ที่ออกแบบขึ้นในชั้นตน ก็เพื่อใหโปรแกรมที่จะ
พัฒนาขึ้นมีจุดออนและขอผิดพลาดนอยที่สุด ซึ่งอาจทํ าไดโดยการใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผู
เชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอน พิจารณาทบทวนความถูกตอง ความเหมาะสม และความสอด
คลองตางๆ ที่เขียนขึ้นจากการออกแบบในชั้นตน เชน ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาพิจารณาทบทวนความ
สอดคลองของเน้ือหาบทเรียนท่ีจะนํ าเสนอกับวัตถุประสงคของบทเรียน ผูเชี่ยวชาญดานการออก
แบบการสอนพิจารณาทบทวนความเหมาะสมของล ําดับข้ันการสอน ความเหมาะสมของสื่อที่นํ ามา
ประกอบในบทเรียน ความคิดที่ดีที่ไดจากการระดมสมองไดรับการน ํามาใชแคไหน อยางไร การ
พิจารณาปจจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับการสอนรอบดานเพียงพอหรือไม เปนตน

6. ทํ าผังงานบทเรียน (Flowchart the lesson)  ผังงาน คือ ลํ าดับ ของแผนภูม ิ(a series of
diagrams) สํ าหรับใชอธิบายปฏิบัติการตางๆ ท่ีคอมพิวเตอรทํ า ผังงานมีความส ําคัญเพราะการสอน
ดวยคอมพิวเตอรควรมีปฏิสัมพันธ (interactive) และปฏิสัมพันธตางๆ น้ันสามารถพรรณาไดดีท่ีสดุ
โดยการแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจตางๆ ท่ีจะเกิดข้ึนในโปรแกรม เชน เมื่อไรจะนํ า
เสนอขอความ ภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว เมื่อผูเรียนทํ าผิดจะเกิดอะไรข้ึน และเม่ือไรจึงจะจบบทเรียน
เปนตน ผังงานสามารถเขียนใหใหมีรายละเอียดมากหรือนอยขึ้นอยูกับความแตกตางของวิธีการสอน
หากใชวิธีการสอนแบบไมสลับซับซอนมาก เชน แบบสอนเน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ ก็
สามารถเขียนผังงานแบบงายๆ ที่แสดงภาพรวมของบทเรียนและล ําดับขั้นตางๆ หากใชวิธีการสอนที่
มีความซับซอน เชน แบบสถานการณจํ าลอง และแบบเกมการสอน ก็จํ าเปนตองเขียนผังงานอยาง
ละเอียด

7. ทํ าสตอรี่บอรดลงในกระดาษ (Storyboard displays on paper) การจัดทํ าสตอร่ีบอรด
คือกระบวนการในการเตรียมขอความและภาพที่จะปรากฏใหเห็นบนจอภาพคอมพิวเตอร ขณะที่ผัง
งานแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจตางๆ สตอรี่บอรดแสดงใหเห็นเนื้อหาบทเรียนและวิธี
การนํ าเสนอบทเรียน ในข้ันตอนน้ีจะตองราง (draft) ทุกสิ่งทุกอยางที่ใชในการสอนซึ่งจะปรากฏบน
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จอภาพทั้งหมดต้ังแตเร่ิมโปรแกรมไปจนกระท่ังส้ินสุดโปรแกรม เชนขอมูล (information) ที่จะน ํา
เสนอ คํ าถาม (questions) ผลปอนกลับ (feedback) ภาพ (pictures) และภาพเคลื่อนไหว (animations)
รางที่จัดทํ าลงในกระดาษนี้ควรไดรับการประเมินและทบทวนอยางเอาใจใสจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อ
หาและผูเช่ียวชาญดานการออกแบบการสอนท่ีรวมในการพัฒนาโปรแกรมทุกคน นอกจากนี้การนํ า
รางนี้ไปตรวจสอบกับคนที่เปนตัวแทนของผูที่จะเรียนดวยโปรแกรมนี้และกับคนที่ไมมีความรูใน
เนื้อหาวิชานี้มากอนก็มีความสํ าคัญ การท ําเชนน้ีจะทํ าใหสิ่งที่ก ํากวม สับสน เนื้อหาที่ผิดพลาด งายไป
หรือยากไป ที่มีอยูไดัรับการแกไข

8.  สรางโปรแกรมบทเรียน (Program the lesson)  ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนการนํ าสิ่งที่จัด
ทํ าขึ้นทั้งหมดบนกระดาษมาสรางโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรโดยอาศัยเคร่ืองมือตางๆ เชน
เครื่องมือสรางภาพกราฟก (graphic tools) เครื่องมือสรางภาพเคลื่อนไหว (animation tools) เครื่องมือ
สํ าหรับตัดตอเสียง (sound editing tools) เคร่ืองมือสํ าหรับตัดตอดิจิตัลวิดีโอ (video editing tools)
และเครื่องมือส ําหรับเขียนโปรแกรม (authoring tools) เปนตน เคร่ืองมือส ําหรับเขียนโปรแกรมเปน
เครื่องมือที่ชวยใหการสรางโปรแกรมงายขึ้น เพราะไมตองเขียนค ําสั่ง (coding) ใหคอมพิวเตอรดวย
ภาษาโปรแกรม (programming laguages) ท่ีนักเขียนโปรแกรมใชกนัในการสรางโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ัวไป เชน BASIC PASCAL และ C เคร่ืองมือส ําหรับเขียนโปรแกรมการสอนดวย
คอมพิวเตอรมีทั้งประเภทที่สรางโปรแกรมโดยใชภาพสัญลักษณมาวางเรียงตอกันในลักษณะผังงาน
(icon-based) ประเภทท่ีสรางโปรแกรมเปนหนาๆ แบบหนาหนังสือ (page-based) และประเภทที่
สรางโปรแกรมข้ึนโดยการเขียนคํ าสั่ง (script-based) ไมวาจะใชเคร่ืองมือสรางโปรแกรมประเภทใด
สิ่งสํ าคัญที่สุดที่จะตองท ําเม่ือสรางโปรแกรมข้ึนมาแลวก็คือการทดสอบโปรแกรมเพ่ือหาขอผิดพลาด
(bug) และท ําการแกไข(debug) ขอผิดพลาดที่พบ

9.  ผลิตวัสดุอุปกรณสนับสนุน (Produce supporting materials) โปรแกรมการสอน
ดวยคอมพิวเตอรโดยท่ัวไปจะมีคูมือผูเรียน (student manual) คูมือผูสอน (Instructor manual) คูมือ
ดานเทคนิค (Technical manual) และวัสดุอุปกรณประกอบการสอน (Adjunct instructional material)

     9.1  คูมือผูเรียน แมวาโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรมักจะไดรับการออก
แบบมาใหใชงาย (ease-of-use) แตคูมือผูเรียนก็ยังจํ าเปน คูมือผูเรียนอาจประกอบดวยคํ าเตือนท่ี
ส ําคัญๆ คํ านํ า อุปกรณท่ีจํ าเปน การเขาสูโปรแกรม การใชโปรแกรม เนื้อหาบทเรียนโดยยอ
แบบฟอรมหรือกระดาษท ําการตางๆ ท่ีใชในโปรแกรม ขอมูลดานเทคนิคที่จ ําเปนส ําหรับผูยังไมคุน
เคยกับคอมพิวเตอร คํ าแนะนํ าเกี่ยวกับการศึกษาตอจากโปรแกรมนี้ ดัชนี และการอางอิงแบบรวบรัด
(Quick Reference Guide)



46

 9.2  คูมือผูสอน คูมือผูสอนอาจประกอบดวยคํ าเตือนท่ีสํ าคัญๆ คํ านํ า อุปกรณท่ีจํ า
เปน วิธีการท ําส ําเนาโปรแกรมหรือขอมูล (backups) การติดต้ังอุปกรณ การเขาสูโปรแกรม การใช
โปรแกรม เนื้อหาบทเรียนโดยยอ แบบฟอรมหรือกระดาษท ําการตางๆ ท่ีใชในโปรแกรม แบบ
ทดสอบ แผนใสสํ าหรับผูสอนใชแนะนํ าการใชโปรแกรมแกนักเรียน การเขาถงึและใชงานโปรแกรม
สวนที่ใชเฉพาะผูสอน ขอมูลดานเทคนิคที่จ ําเปนส ําหรับผูยังไมคุนเคยกับคอมพิวเตอร คํ าแนะนํ า
เกี่ยวกับการศึกษาตอจากโปรแกรมนี้ ดัชนี และการอางอิงแบบรวบรัด (Quick Reference Guide)

9.3  คูมือดานเทคนิค คูมือดานเทคนิคมีความจํ าเปนเฉพาะส ําหรับโปรแกรมการ
สอนดวยคอมพิวเตอรท่ีตองใชอุปกรณทางเทคนิคอ่ืนๆ นอกเหนือไปจากการใชคอมพิวเตอรท่ัวไป
เชน การใชงานโปรแกรมในระบบเครือขาย การใชโปรแกรมตองมีการตอเช่ือมกับกราฟกพล็อตเตอร
(graphic plotter) การใชโปรแกรมที่ออกแบบใหผูสอนสามารถเพิ่มดัดแปลง หรือแกไขแบบฝกหัด
และแบบทดสอบ เปนตน

9.4  วัสดุอุปกรณประกอบการสอน โปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรบาง
โปรแกรมอาจมีวัสดุอุปกรณอื่นประกอบ เชน แบบฝกหัด แผนที ่หรือแผนภูมิขนาดใหญ แถบบันทึก
ภาพ แถบบันทึกเสียง และใบจดคะแนนจากเกม วัสดุอุปกรณประกอบบางอยางจัดท ําขึ้นส ําหรับผู
สอนเทาน้ัน เชน ตนฉบับเอกสารส ําหรับใหผูสอนท ําส ําเนาแจกผูเรียน หรือสิ่งที่จะใหผูเรียนดูเฉพาะ
เมื่อเสร็จสิ้นการสอนแตละตอน

10. ประเมินและแกไขปรับปรุง (Evaluation and revise)  ข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนสุดทาย
ในการพัฒนาโปรแกรมหลังจากที่การผลิตโปรแกรมและวัสดุอุปกรณตางๆ เสร็จสิ้นลง กุญแจส ําคัญ
ของความส ําเร็จของโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอร คือ การทดสอบและปรับปรุงหลายๆ คร้ัง
ในข้ันตอนท่ี 5 มีการประเมินในระหวางการออกแบบ ซึ่งเกี่ยวของกับขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนที ่5 ใน
ข้ันตอนท่ี 7 มีการประเมินผังงานและสตอร่ีบอรด ข้ันตอนท่ี 10 น้ีเปนการประเมินรวมในทุกดานรวม
ไปถึงวัสดุและอุปกรณประกอบการสอนดวย ในข้ันตอนท่ี 8 ซึ่งเปนขั้นสรางโปรแกรมนั้น ตองมีการ
ทดสอบโปรแกรมเพ่ือหาขอผิดพลาด (bug) และท ําการแกไข (debug) ขอผิดพลาดจนปราศจากขอผิด
พลาดใดๆ กลาวคือ โปรแกรมทํ างานไดทุกอยางที่ตองการ ไมวาผูเรียนจะทํ าอะไรแปลกๆ หรือทํ าสิ่ง
ที่ไมไดคาดคิดมากอนระหวางเรียนก็ไมทํ าใหโปรแกรมทํ างานผิดพลาด การประเมินและแกไขปรับ
ปรุงในข้ันตอนท่ี 10 น้ี จะเร่ิมไดก็ตอเม่ือการแกไขโปรแกรมในข้ันตอนท่ี 8 จบสิ้นแลว สิ่งที่ตอง
ประเมินและแกไขปรับปรุงในขั้นตอนที ่10 ประกอบดวยการประเมินปรับปรุงภาษาและไวยากรณ
การประเมินส่ิงอ่ืนๆ ที่ปรากฏบนหนาจอนอกเหนือจากภาษาและไวยากรณ การประเมินคํ าถามและ
เมนูตางๆ การประเมินประเด็นอ่ืนๆ ดานการศึกษา (Other issues of pedagogy) การประเมินส่ิงท่ีมอง
ไมเห็นในบทเรียน เชน เมื่อผูเรียนออกจากหนาจอนั้นโปรแกรมบันทึกขอมูลบางสิ่งบางอยางไวโดย
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ท่ีผูเรียนไมเห็น แตผูพัฒนาโปรแกรมตองทดสอบวาโปรแกรมไดบันทึกตามท่ีไดออกแบบไวหรือไม
การประเมินเนื้อหาวิชาโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาที่ไมไดรวมพัฒนาโปรแกรมนี ้และสุดทายเปนการ
ประเมินวัสดุอุปกรณประกอบ (Off-line materials)

อเลสซี่และทรอลลิป เห็นวา การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรด ําเนินตามล ําดับต้ัง
แตข้ันตอนท่ี 1 ถึงขั้นตอนที ่10 แตการสลับลํ าดับข้ันตอนอาจเกิดข้ึนไดตามความจํ าเปน เชน บางคร้ัง
อาจตองรวบรวมทรัพยากรตางๆ (resource materials) กอนที่จะกํ าหนดเปาหมาย นอกจากน้ี การ
ดํ าเนินการตามข้ันตอนตางๆ น้ีเม่ือมีการประเมินยอยในบางข้ันตอนทํ าใหตองกลับไปแกไขปรับปรุง
บางสิ่งบางอยางหรือกระทั่งทั้งหมดในขั้นตอนที่ผานมาอยูเสมอ การพัฒนาโปรแกรมการสอนดวย
คอมพิวเตอรที่มีคุณภาพสูงไมอาจเกิดขึ้นไดโดยการผลิตแบบเสนตรงทางเดียว (linear) แตจะเกิดขึ้น
โดยการผลิตแบบหมุนเวียนกลับไปกลับมาและการคอยสังเกต (cyclic and empirical) เทานั้น (Alessi
and Trollip, 1991: 248)

ขาน (Khan, 1997) ไดกลาวไววา การออกแบบชุดการเรียนผานเครือขายที่ดีมีความ
สํ าคญัตอการเรียนการสอน เปนอยางมาก ดังน้ัน จึงควรทํ าความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของ
โปรแกรมการเรียนการสอนผานเครือขาย

1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการเรียนการ
สอน ผานเว็บทุกโปรแกรม ตัวอยางเชน การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ผูสอน
หรือผูเรียน คนอ่ืนๆ การนํ าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนํ าเสนอบท
เรียนระบบเปด (Open System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บเพจอื่นๆที่เกี่ยว
ของได ผูเรียน สามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได (Online Search) ผูเรียนควรที่จะสามารถเขาสู
โปรแกรมการสอน ผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลก รวมทั้งผูเรียนควรที่จะสามารถควบคุมการเรียนของ
ตนเอง

2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม ซึ่งขึ้นอยู
กับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบเพื่อนํ ามาใชงานและการนํ ามาประกอบกับคุณลักษณะ
หลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ ตัวอยางเชน ความงายในการใชงานของโปรแกรม มี
ระบบ ปองกันการลักลอบขอมูล รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย มีความสะดวกในการ
แกไข ปรับปรุงโปรแกรม เปนตน

ฮอฟฟแมน (Hoffman, 1997) ไดเสนอแนะวา ในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการ
สอน ผานเว็บเพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีดีท่ีสุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้น ดังน้ี

1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivating the Learner) การออกแบบควรเราความ
สนใจ โดยการใชภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนผูเรียนใหอยากเรียนรู
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ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจ เกี่ยวของกับเนื้อหา
2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพ่ือเปนการบอก

ให ผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสํ าคัญของเน้ือหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเน้ือหาซ่ึงจะเปนผล
ให การเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคทั่วไปโดย
ใช คํ าสั้นๆ หลีกเลี่ยงคํ าท่ีไมเปนท่ีรูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือลูกศร เพื่อใหการแสดง วัตถุ
ประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทํ าใหผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน
การแกไขปญหาน้ีคือ ผูออกแบบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงคภายนอกที่เกี่ยวของกับบทเรียนเทานั้น

3. ทบทวนความรูเดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพื่อเปนการเตรียม พื้น
ฐานผูเรียนส ําหรับรับความรูใหม การทบทวนไมจํ าเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจใชการ
กระตุน ใหผูเรียนนึกถึงความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือใชหลายๆ
อยาง ผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน ความแตกตาง
ของ โครงสรางบทเรียน เพ่ือท่ีผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็วนอกจากน้ันผูออกแบบควรตองทราบ
ภูมิหลงัของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียน

4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรู (Requiring Active Involvement) นักการศึกษา
ตางเห็นพองตองกันวา การเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนมีความต้ังใจท่ีจะรับความรูใหม ผูเรียนท่ีมี
ลักษณะ กระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนท่ีมีลักษณะเฉ่ือย ผูเรียนจะจดจํ าไดดี ถามีการนํ า
เสนอเน้ือหาดี สัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพ่ือ
ใชกระตุนผูเรียนให นํ าความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม รวมทั้งตองพยายามหาทางท ําใหการ
ศึกษาความรูใหม ของผูเรียนกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจักเปรียบเทียบ แบงกลุม หาเหตุ
ผล คนควาวิเคราะหหา คํ าตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนตองคอยๆ ชี้แนวทางจากมุมกวาง
แลวรวมรัดใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด เปนตน

5. ใหค ําแนะนํ าและใหขอมูลยอนกลับ (Providing Guidance and Feedback) การให คํ า
แนะนํ าและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ เปนการกระตุนความสนใจของ ผู
เรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิดรวม
กิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวของกับเน้ือหา การถาม การตอบ จะทํ าใหผูเรียนจดจํ าไดมากกวาการอานหรือ
ลอก ขอความเพียงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหน่ึงเปนคร้ังคราว หรือตอบคํ าถามได
หลายๆ แบบ เชนเติมค ําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดยใชความสามารถของ
โปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเปนโปรแกรมการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมา
ชวยในการ ออกแบบ
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6. ทดสอบความรู (Testing) เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบสามารถ
ออกแบบ แบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ประเมินผล การเรียนของตนเองได อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทายบทเรียน
ท้ังน้ีควรสราง ขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน ขอสอบ คํ าตอบและขอมูลยอนกลับควรอยู
ในกรอบเดียวกัน และแสดงตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพคํ าตอบยาวเกินไป ควร
บอกผูเรียนถึงวิธีตอบ ใหชัดเจน คํ านึงถึงความแมนย ําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ

7.   การนํ าความรูไปใช (Providing Enrichment and Remediation) เปนการสรุปแนวคิด
สํ าคัญควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไรควรเสนอแนะสถาน
การณ ที่จะนํ าความรูใหมไปใชและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป

โจนส และ ฟารเควอร (Jones and Farquar, 1997) ไดแนะนํ าหลักการออกแบบเบ้ืองตน
ท่ีจะเปนจุดเร่ิมในการพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน ดังน้ี

1. ควรมีการจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบขอมูลท่ีชัดเจน การท่ีเน้ือหามีความตอเน่ืองไป
ไมสิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจท ําใหเกิดความสับสนตอผูใชได ฉะน้ันจึงควรออกแบบใหมี
ลักษณะที่ชัดเจน แยกยอยออกเปนสวนตางๆ จัดหมวดหมูในเรื่องที่สัมพันธกัน รวมทั้งอาจมีการ
แสดง ใหผูใชเห็นแผนที่โครงสรางเพื่อปองกันความสับสนได

2. กํ าหนดพื้นที่สํ าหรับการเลือก (Selectable Areas) ใหชัดเจน ซึ่งโดยทั่วไปจะมีมาตร
ฐาน ที่ชัดเจนอยูแลว เชน ลักษณะของไฮเปอรเท็กซที่เปนค ําสีฟาและขีดเสนใต พยายามหลีกเลี่ยงการ
ออกแบบที่ขัดแยงกับมาตรฐานทั่วไปที่คนสวนใหญใช ยกเวนจะมีความจํ าเปนท่ีตองใช นอกจากนี้ยัง
รวมไปถึงการท ําใหตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งปกติเมื่อมีการคลิกค ําหรือขอความใดๆ เมื่อกลับ
มา ที่หนาเดิมค ําหรือขอความน้ันๆ ก็จะเปลี่ยนจากสีฟาเปนสีแดงเขมเพื่อบอกใหทราบวาผูใชไดเลือก
สวน นั้นไปแลว ในการออกแบบจึงควรใชมาตรฐานเดิมแบบน้ีเชนกัน

3. กํ าหนดใหแตหนาจอภาพส้ันๆ ทั้งนี้จากการวิจัยพบวาผูใชไมชอบการเลื่อนขึ้นลง
(Scroll) (Nielsen, 1996 อางถึงใน Jones and Farquar, 1997) อีกทั้งยังเสียเวลาในการโหลดนาน และ
ยุงยาก ตอการพิมพที่ผูใชตองการเนื้อหาเพียงบางสวน แตถามีความจํ าเปนตองใชหนายาวก็ควร
กํ าหนด เปนพื้นที่แตละสวนของหนา โดยใหผูเรียนสามารถเลือกไปยังจุดตางๆ ไดในหนาเดียวใน
ลักษณะ ของบุคมารค (Bookmark)

4. ลักษณะการเชื่อมโยงที่ปรากฏในแตละหนา หากมท้ัีงการเช่ือมโยงในหนาเดียวกัน
และการเชื่อมโยงไปยังหนาอื่นๆ หรือออกจากหนาจอไปยังหนาจอใหม จะกอใหเกิดการสับสนได
โดยเฉพาะอยางยิ่งถาผูเรียนใชปุมมาตรฐานที่มีอยูในโปรแกรมคนผาน (Web Browser) อาจท ําใหผู
เรียนหลงทางได ฉะน้ันจึงตองออกแบบใหมีความแตกตางและชัดเจน
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5. ตองระวังเรื่องของต ําแหนงในการเช่ือมโยง การที่จ ํานวนการเชื่อมโยงมากและกระจัด
กระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน การออกแบบที่ดีควรจัดการเชื่อมโยงไปยังหนา
อ่ืนๆ อยูรวมกันเปนสัดสวน มีล ําดับกอนหลัง หรือมีหมายเหตุประกอบ เชน จัดรวมไวสวนลางของ
หนาจอ เปนตน

6. ความเหมาะสมของค ําที่ใชเชื่อมโยง คํ าที่ใชสํ าหรับการเช่ือมโยงจะตองเขาใจงาย มี
ความ ชัดเจน และไมสั้นจนเกินไป

7. ความสํ าคัญของขอมูลควรอยูสวนบนของหนาจอภาพ หลีกเลี่ยงการใชกราฟกดานบน
ของหนาจอ เพราะถึงแมจะดูดีแตผูเรียนจะเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ

จิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการออกแบบเว็บท่ีดีไวดังน้ี
1. ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจน้ัน   การเขามาในเว็บเพจน้ัน

เปรียบเสมือนการอานหนังสอื วารสารหรือตํ าราเลมหน่ึง การที่ผูใช จะเขาไปคนหาขอมูลได ผูสราง
ควรแสดงรายการทั้งหมดที่เว็บเพจนั้นมีอยูใหผูใชทราบ โดยอาจจะท ํา อยูในรูปแบบของสารบัญหรือ
ตัวเช่ือมโยง (Links) การสรางสารบัญนี้จะชวยใหผูใชสามารถคนหา ขอมูลภายในเว็บเพจไดอยาง
รวดเร็ว ทางที่จะปองกันไมใหผูใชของเราหลงทางไดดีที่สุดคือ ควรจัด สรางแผนท่ีการเดินทางข้ัน
พื้นฐานที่เว็บเพจนั้นกอน ซึ่งไดแก การสรางสารบัญ (Index) ใหกับผูใชได เลือกที่จะเดินทางไปยัง
สวนใดของเว็บเพจไดจากจุดเร่ิมตนของสถานีของเรา

2. เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด   ถาขอมูลที่นํ ามา
แสดงเนื้อหาสาระมากเกินไป เว็บเพจที่สรางขึ้นไมสามารถนํ าขอมูลทั้งหมด มาแสดงได อันเน่ืองมา
จากสาเหตุใดๆ ก็ตาม ถาเราทราบแหลงขอมูลอื่นวาสามารถใหความกระจาง แกผูใชได ควรท่ีจะนํ า
เอาแหลงขอมูลนั้นมาเขียนเปนตัวเชื่อมโยง เพื่อที่ผูใชจะไดคนหาขอมูล ไดอยางถูกตองและกวาง
ขวางยิ่งขึ้น  การสรางตัวเช่ือมโยงน้ันจะสรางในรูปของตัวอักษรหรือรูปภาพก็ได แตควรที่จะแสดง
จุดเชื่อมโยงใหผูใชสามารถเขาใจไดงาย ท่ีนิยมสรางกันน้ันโดยสวนใหญเม่ือมีเน้ือหาตอนใดเอยถึง
ชื่อที่เปนรายละเอียดเกี่ยวเนื่องกันก็จะสรางเปนจุดเชื่อมโยงทันท ี   นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สราง
ขึ้นมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหนาแรกของเว็บไซต ที่กํ าลังใชงานอยูดวย ท้ังน้ีเผ่ือวาผูใชเกิดหลง
ทางและไมทราบวาจะท ําอยางไรตอไปดี จะไดมีหนทาง กลับมาสูจุดเร่ิมตนใหม

3. เนื้อหากระชับ สั้นและทันสมัย   เนื้อหาที่น ําเสนอกับผูใชควรเปนเร่ืองท่ีกํ าลังมีความ
ส ําคัญ อยูในความสนใจของผูคนหรือเปน เรื่องที่ตองการใหผูใชทราบ และควรปรับปรุงใหทันสมัย
อยูเสมอ
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4. สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงท ี  ควรกํ าหนดจุดที่ผูใชสามารถแสดงความ
คิดเห็นหรือใหคํ าแนะนํ ากับผูสรางได เชน ใส หมายเลข E-mail ลงในเว็บเพจ ตํ าแหนงท่ีเขียนควร
เปนที่สวนบนสุดหรือสวนลางสุดของเว็บเพจนั้นๆ ไมควรเขียนแทรกไวท่ีตํ าแหนงใดๆ ของจอภาพ
เพราะผูใชอาจจะหา E-mail ไมพบก็ได

5. การใสภาพประกอบ   การเลือกใชรูปภาพที่จะท ําหนาที่แทนค ําบรรยายน้ันเปนสวน
สํ าคัญประการหน่ึง ทั้งนี้ขึ้นอยูกับ การนํ าเอารูปภาพมาท ําหนาที่แทนค ําบรรยายที่ตองการ และควร
ใชรูปภาพที่สามารถสื่อความหมายกับ ผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค และการใชรูปภาพเพื่อเปนพื้น
หลัง ไมควรเนนสีสันที่ฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง ควรใชภาพที่มีสี
ออนๆ ไมสวางจนเกินไป ตัวอักษรท่ีนํ ามา แสดงบนจอภาพก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดท่ีอานงาย
ไมมีสีสันและลวดลายมากเกินความจํ าเปน อีกประการหน่ึงคือ รูปภาพท่ีนํ ามาประกอบนั้น ไมควรมี
ขนาดใหญหรือมีจํ านวนมากเกินไป เพราะอาจ จะทํ าใหเนื้อหาสาระของเว็บเพจนั้นถูกลดความส ําคัญ

6. เขาสูกลุมเปาหมายไดอยางถูกตอง   การสรางเว็บเพจน้ัน สิ่งหนึ่งที่ตองค ํานึงถึงมากที่
สุดก็คือกลุมเปาหมาย ที่ตองการให เขามาชมและใชบริการของเว็บเพจที่เราสรางขึ้น การก ําหนดกลุม
เปาหมายอยางชัดเจนยอมท ําให ผูสรางสามารถกํ าหนดเน้ือหา และเร่ืองราวเพ่ือใหตรงกับความ
ตองการของผูใชไดมากกวา

  7.  ใชงานงาย   สิ่งสํ าคัญอีกประการหน่ึงของการสรางเว็บเพจคือ จะตองใชงานงาย
เนื่องจากอะไรก็ตาม ถามีความงายในการใชงานแลว โอกาสที่จะประสบความส ําเร็จยอมสูงข้ึนตาม
ลํ าดับ และการสราง เว็บเพจใหงายตอการใชงานนั้น ขึ้นอยูกับเทคนิคและประสบการณของผูสราง
แตละคน
   8.  เปนมาตรฐานเดียวกัน   เว็บเพจที่ถูกสรางขึ้นมานั้น อาจจะมีจํ านวนขอมูลมากมาย
หลายหนา การท ําใหผูใชงานไมเกิด ความสับสนกับขอมูลนั้น จํ าเปนตองกํ าหนดขอมูลใหเปนมาตร
ฐานเดียวกัน โดยอาจแบงเน้ือหาออกเปน สวนๆ ไป หรือจัดเปนกลุม เปนหมวดหมู เพื่อความเปน
ระเบียบนาใชงาน
           กิดานันท มลิทอง (2542) ไดกลาวถึงองคประกอบตางๆ ท่ีใชเปนแนวทางในการออก
แบบเว็บ เพื่อการเรียนการสอน ดังน้ี

1. ขนาดของเวบเพจ   จํ ากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกํ าหนดขีดจํ ากัดเปน
กิโลไบต สํ าหรับขนาด "น้ํ าหนัก" ของแตละหนา ซึ่งหมายถึง จํ านวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้ง
หมดในหนา โดยรวมภาพพื้นหลัง ดวยใชแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser)
โปรแกรมคนผานที่ใชกันทุกวันนี้จะเก็บ บันทึกภาพกราฟกไวในแคช ซึ่งหมายถึงการที่โปรแกรม
เก็บภาพกราฟกไวบนฮารดดิสก เพ่ือท่ีโปรแกรม จะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันน้ันมากกวาหน่ึงคร้ัง
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จึงเปนการดีท่ีจะนํ าภาพนั้นมาเสนอซํ ้าเมื่อใดก็ได บนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลง
สํ าหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย

2. การจัดหนา
2.1 กํ าหนดความยาวของหนาใหสั้น ไมใหแตละหนายาวจนเกินไป

                        2.2 ใสสารสนเทศที่ส ําคัญที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับ สถาน
ท่ีแหงหน่ึง เนื้อที่ที่มีคาที่สุดจะอยูในสวนหนาซึ่งก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคน ที่เขา
มาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนล ําดับแรก ถาผูอานไมอยากที่จะใชแถบเลื่อน
เพื่อเลื่อนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังน้ันถาไมตองการจะให ผู
อานพลาดสาระส ําคัญของเน้ือหา ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซึ่งอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ

2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง ซึ่งตารางจะเปนสิ่งที่อ ํานวยประโยชนและชวย นัก
ออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจ ําเปนส ําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจัด
ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือน ําทางออกจากขอความ หรือการจัดแบงขอ
ความออกเปนคอลัมน

3.  พื้นหลัง
 3.1 ความยาก-งายในการอาน พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะท ําใหหนาเว็บมีความยาก

ลํ าบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะท ําใหไมสบายตาในการอานเชน
กัน ดังน้ันจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจํ าเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะท ําใหเวบ
เพจน้ัน นาอานมากกวา

 3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอานเมื่อใช
พื้นหลัง คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเน้ือหาของเรามากอนลองอานขอความท่ีอยูบนพ้ืนหลังท่ีจัดทํ า
ไว หรืออีกวิธีหน่ึงคือ ทดสอบการอานดวยตัวเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้นได

4. ศิลปการใชตัวพิมพ
4.1 ความจํ ากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํ ากัดในเร่ืองของศิลปะ การใช

ตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อสิ่งพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชอักษรไดเพียง 2 แบบ
เทาน้ัน อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น นอกจากนี้การ
พิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซ่ึงเปนเน้ือท่ีระหวางบรรทัดหรือชองไฟระหวางตัว
อักษรได
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4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser) แตละ
ตัว จะมีตัวเลือกในการใชแบบตัวอักษรที่แตกตางกัน ซึ่งตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ
ของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง

4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํ ากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ บน
เว็บก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการพิมพ ใน
หนังสือ

4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใชลักษณะ
กราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาไดก็ตาม แตไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัด ทั้งนี้เพราะจะท ําใหเสีย
เวลา ในการดาวนโหลดมากกวาปกติ

ฮอลล (Hall, 1998) ไดกลาวถึงการใชเว็บในดานการเรียนการสอนวา การศึกษาทดลอง
หา วิธีการสรางเว็บอยางมีประสิทธิภาพยังอยูในระดับที่นอย แตจากการรวบรวมจากประสบการณ
และ การนํ าเสนอของบรรดานักออกแบบเว็บเพือ่การเรียนการสอน สรุปไดวาเว็บเพ่ือการเรียนการ
สอนท่ีดี จะตองมีลักษณะดังน้ี

1. ตองสะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน
                 2. ตองมีความสอดคลองตรงกันในแตละเว็บรวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บตางๆ
                3. เวลาในการแสดงผลแตละหนาจอจะตองนอยที่สุด หลีกเลี่ยงการใชภาพกราฟกขนาด
ใหญ ที่จะท ําใหเสยีเวลาในการดาวนโหลด

4. มีสวนที่ท ําหนาที่ในการจัดระบบในการเขาสูเว็บ นักออกแบบควรก ําหนดใหผูเรียน
ไดเขาสู หนาจอแรกท่ีมีคํ าอธิบาย มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ เพื่อทราบถึงขอบเขตที่ผูเรียนจะ
สืบคน
            5. ควรมีความยืดหยุนในการสืบคน แมจะมีการแนะนํ าวาผูเรียนควรจะเรียนอยางไรตาม
ลํ าดับ ข้ันตอนกอนหลัง แตก็ควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถก ําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง
  6. ตองมีความยาวในหนาจอใหนอย แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถใช
ไฮเปอรเท็กซชวยในการเลื่อนไปมาในพื้นที่สวนตางๆ ในหนาจอ แตในความเปนจริงแลวหนาจอท่ี
สั้น เปนสิ่งที่ดีที่สุด
  7. ไมควรมีจุดจบหรือกํ าหนดจุดส้ินสุดท่ีผูเรียนไปไหนตอไมได ควรมีการสรางในแบ
บวนเวียน ใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาตางๆไดงาย นอกจากนี้ยังควรใหผูเรียน
สามารถกลับ ไปเรียนในจุดเร่ิมตนไดดวยโดยการคลิกเพียงคร้ังเดียว
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จากขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญแตละทาน ผูวิจัยไดสรุปออกมาเปนหลักเบ้ืองตน เพ่ือ
ใชเปนแนวทางในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ ดังตอไปน้ี

1. โครงสรางที่ชัดเจน   ผูสอนควรจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบของขอมูลท่ีชัดเจน แยก
ยอยเน้ือหาออกเปนสวนตางๆ ที่สัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวกัน จะชวยใหนาใชงานและ
งายตอการเรียนรูเน้ือหาของผูเรียน นอกจากนี้ควรก ําหนดใหผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกท่ีมีคํ าอธิบาย
เบื้องตน มีการแสดงโครงสราง ภายในเว็บ ซึ่งอาจอยูในลักษณะของสารบัญ (Index) หรือรายการ
(Menu) เพื่อผูเรียนจะไดทราบถึง ขอบเขตที่จะสืบคน

2. การใชงานที่งาย   ลักษณะของเว็บที่มีการใชงานงายจะชวยใหผูเรียนรูสึกสบายใจตอ
การเรียนและสามารถ ทํ าความเขาใจกับเนื้อหาไดอยางเต็มที่โดยไมตองมาเสียเวลาอยูกับการท ําความ
เขาใจการใชงานที่ สับสน ดวยเหตุนี้ผูออกแบบจึงควรก ําหนดปุมการใชงานที่ชัดเจน เหมาะสม โดย
เฉพาะปุมควบคุม เสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ไมวาจะเปนเดินหนา ถอยหลัง รวมทั้งอาจมี
การแนะนํ าวาผูเรียน ควรจะเรียนอยางไร ข้ันตอนใดกอนหรือหลัง แตอยางไรก็ตาม ควรเพิ่มความยืด
หยุนใหผูเรียนสามารถ กํ าหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง เชน การใชแผนผังของเว็บไซด (Site Map) ที่
ชวยใหผูเรียนทราบวา ตอนน้ีอยู ณ จุดใด หรือเครื่องมือสืบคน (Search Engine) ที่ชวยในการคนหา
หนาที่ตองการ

3. การเช่ือมโยงท่ีดี ลักษณะไฮเปอรเท็กซที่ใชในการเชื่อมโยงควรอยูในรูปแบบที่เปน
มาตรฐานท่ัวไป และตอง ระวังเร่ืองของตํ าแหนงในการเช่ือมโยง การที่จ ํานวนการเชื่อมโยงมากและ
กระจัดกระจายอยูทั่วไป ในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน นอกจากนี้ค ําที่ใชส ําหรับการเช่ือมโยงจะ
ตองเขาใจงาย มีความชัดเจน และไมสั้นจนเกินไป นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางขึ้นมาควรมีจุด
เชื่อมโยงกลับมายังหนาแรก ของเว็บไซตที่กํ าลังใชงานอยูดวย ทั้งนี้เผื่อวาผูเรียนเกิดหลงทางและไม
ทราบวาจะท ําอยางไรตอไปดี จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม ระวังอยาใหมีหนาที่ไมมีการ
เชื่อมโยง (Orphan Page) เพราะ จะทํ าใหผูเรียนไมรูจะท ําอยางไรตอไป

4. ความเหมาะสมในหนาจอ  เนื้อหาที่น ําเสนอในแตละหนาจอควรส้ัน กระชับ และทัน
สมัย หลีกเลี่ยงการใชหนาจอที่มี ลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) แตถาจํ าเปนตองมี ควรจะใหขอ
มูลที่มีความสํ าคัญอยูบริเวณ ดานบนสุดของหนาจอ หลีกเลี่ยงการใชกราฟกดานบนของหนาจอ
เพราะถึงแมจะดูสวยงามแตจะท ํา ใหผูเรียนเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ แตหากตองมีการใช
ภาพประกอบก็ควรใชเฉพาะที่ม ีความสัมพันธกับเนื้อหาเทานั้น นอกจากนี้การใชรูปภาพเพื่อเปนพื้น
หลัง (Background) ไมควรเนน สีสันที่ฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเนื้อหาลง
ควรใชภาพที่มีสีออนๆ ไมสวาง จนเกินไป รวมไปถึงการใชเทคนิคตางๆ เชน ภาพเคล่ือนไหว หรือ
ตัวอักษรว่ิง (Marquees) ซึ่งอาจจะ เกิดการรบกวนการอานได ควรใชเฉพาะที่จ ําเปนจริงๆ เทานั้น ตัว
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อักษรท่ีนํ ามาแสดงบนจอภาพ ก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดที่อานงาย ไมมีสีสันและลวดลายมากเกิน
ไป

5. ความรวดเร็ว  ความรวดเร็วเปนสิ่งส ําคัญประการหน่ึงท่ีสงผลตอการเรียนรู ผูเรียนจะ
เกิดอาการเบ่ือหนาย และหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุส ําคัญที่จะท ํา
ใหการแสดงผลนาน ก็คือการใชภาพกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแมวาจะชวยดึงดูดความสนใจได
ดี แตถาใช อยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการ
ใช ภาพขนาดใหญ หรือภาพเคลื่อนไหวที่ไมมีความจํ าเปน และพยายามใชกราฟกแทนตัวอักษร
ธรรมดา ใหนอยที่สุด โดยไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ

6.  การเขียนโปรแกรมภาษาซี

        6.1  ความเปนมาของภาษาซีโดยยอ (A Short History of C)
                ภาษาซีนับเปนภาษาที่เกิดขึ้นหลังภาษาอื่น ๆ  โดยเปนผลงานของ Dennis Ritchie ที่
Bell Laboratories ในราวป ค.ศ.1972 เพ่ือใชเปนภาษาพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรมระบบท่ีเรียกวา
UNIAX (UNIX Operating System) ดวยการดัดแปลงภาษา B ของ Ken Thompson ผูซึ่งมีสวนรวมใน
การเขียนโปรแกรมระบบ UNIX เหมือนกัน ดวยเหตุนี้จะเห็นวาภาษาซีไดถูกออกแบบมาส ําหรับนัก
โปรแกรมอาชีพโดยเฉพาะ เพ่ือท่ีจะใชเปนเคร่ืองมือในการเขียนโปรแกรมท่ีจํ าเพาะตองาน
(Application programs) แตอยางไรก็ตาม จนกระทั่งป 1978  Brian Kernighan และ Ritchie จึงไดดี
พิมพรายละเอียดของภาษานี้ขึ้น จนตอมาไดรูจักกันในช่ือ K&R C. และเทาที่ผานมาภาษาซีไดถูกใช
ในการเขียนโปรแกรมตาง ๆ ดังน้ี

1)! โปรแกรมระบบ (Operating System)
2)! โปรแกรมใชงานและยูทิลิตี้ตาง ๆ (Application programs and System Utilities)
3)! โปรแกรมปญญาประดิษฐและระบบช ํานาญการ (Arificial intelligence

programs and expert systems)
4)! โปรแกรมการสื่อสาร , การควบคุม และการใชงานที่เกี่ยวของกับเวลาในทันที

น้ัน (Communication , Control and real – time applications)
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6.2  คุณลักษณะพิเศษและขอจ ํากัดของภาษาซ ี(Advantages and Limitations of C)
สามารถแยกไดเปนขอ ๆ ดังน้ี

6.2.1  ภาษาซ ีเปนภาษาที่มีโปรแกรมเปนแบบ procedure ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด
เพราะโปรแกรมสามารถสั่งงานไดเร็วกวาทุกภาษา (ยกเวนภาษาแอสเซมบลี่) ดวยเหตุน้ีโปรแกรมใน
สมัยปจจุบันมักจะเขียนดวยภาษาซ ีและถาสวนไหนของโปรแกรมตองการความเร็วเพ่ิมข้ึน จึงจะใช
ภาษาแอสเซมบลี่เขียนในสวนนั้น ๆ ของโปรแกรมแทน

6.2.2  ภาษาซ ีเปนภาษาที่ใชติดตอกับสวนตางๆ ของคอมพิวเตอรไดดีกวาภาษาอ่ืน
6.2.3   ถึงแมวาตัวแปลงภาษาซ ีใหเปนภาษาเครื่องจะมีอยูมาก แตแทบทั้งหมดก็ยึด

เอามาตรฐานของ ANSI เปนหลัก จะมีตางกันก็ในเร่ืองของกราฟก (Graphics) เทาน้ัน (ANSI ยอมา
จาก American National Standards Institute)

6.2.4  ภาษาซ ีเปนภาษาที่ม ีPortability สูง ดังน้ันโปรแกรมท่ีเขียนดวย ภาษาซ ี จึง
งายตอการท่ีจะนํ าไปใชกับเครื่องตางชนิดกัน เชนจาก Personal Computer ไปสู Minicomputer หรือ
ไปสู Mainframe หรือจาก MS-DOS ไปสู UNIX เปนตน

6.2.5  ภาษาซ ีเปนภาษาที่สั่งงานใหคอมพิวเตอรท ํางานไดแทบทุกอยาง เทาที่ภาษา
สั่งงานจะท ําได โดยอาจใช ภาษาซ ี ในการเขียน Operating System, เขียนตัวแปลงภาษา (Compiler)
ของภาษาอื่น ๆ , เขียนโปรแกรมเกี่ยวกับโมเดม (Modem) หรือเกี่ยวกับปญญาประดิษฐ (Artificial
Intelligence)

6.2.6  ภาษาซ ีเปนภาษาที่มีโปรแกรมสนับสนุนมากและราคาตํ ่า
6.2.7  ภาษาซ ีเปนภาษาที่ใชก ําหนดรูปแบบของขอมูลไดอยางกวางขวาง

6.3  ขอจ ํากัดของภาษาซ ี แยกเปนขอไดดังน้ี
6.3.1 เม่ือเปรียบเทียบ C กับภาษาชั้นสูงอื่น ๆ จะเห็นวา ภาษาซ ีอยูในระดับตํ ่ากวา

ดังน้ัน โปรแกรมภาษาซี จึงยาวกวาภาษาอื่น ๆ โดยปรกติเวลาจะเขียนโปรแกรมส ําเร็จรูปจริง ๆ อาจ
จํ าเปนตองซื้อโปรแกรมสนับสนุนมาชวยเพื่อท ําใหโปรแกรมสมบูรณเร็วข้ึน ซึ่งนั้นก็หมายความวา
คาใชจายตองเพิ่มขึ้น

6.3.2  ภาษาซ ี เปนภาษาที่มีการสั่งงานเปนแบบ Procedure น่ันคือกอนท่ีจะทํ าการ
แกปญหาใด ๆ จะตองรูข้ันตอนของการแกปญหาน้ันกอน

6.3.3  ภาษาซ ีเปนภาษาที่ตัวโปรแกรมอานเขาใจไดยากกวาภาษาชั้นสูงอื่น ๆ
6.3.4  ถึงแมวา ภาษาซ ี จะถูกทํ าใหเขาใจไดกับมาตรฐานเดียวกัน แตก็มีสิ่งที่ตางกัน

อยูอีกมาก
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6.4  การส่ังใหคอมพิวเตอรทํ างาน (The way to instruct Computer)
        ดังไดกลาวมาแลววาคอมพิวเตอรจะเขาใจเฉพาะภาษาเคร่ืองเทาน้ัน แตภาษาเคร่ืองก็

เปนสิ่งที่ตนเขาใจยากที่สุด ดังนั้นผูใชทั่วไป จึงเขียนดวยภาษาท่ีตนเองเขาใจไดงาย ๆ แลวใหตัวกลาง
ทํ าหนาที่แปลงภาษาที่เขียนนั้นใหเปนภาษาเครื่องอีกท ีตัวกลางที่วาสามารถแบงไดเปน 2 ชนิดคือ

6.4.1  คอมไพเลอร (Compiler) คือตัวกลางที่ใชแปลงภาษา โดยจะแปลงจากภาษา
ตาง ๆ ใหเปนเปนภาษาเคร่ืองแลวจึงนํ าภาษาเคร่ืองท่ีไดน้ันไปส่ังใหคอมพิวเตอรทํ างานอีกท ีตัวอยาง
ภาษาท่ีตองใชคอมไพเลอร คือ C, PASCL, FORTRAN, FORTH ฯลฯ

6.4.2  อินเตอรพรีเตอร (Interperter) คือตัวกลางที่ใชตีความภาษา โดยจะตีความแต
ละคํ าสั่งวาใหท ําอะไร ก็จะใชภาษาเครื่องไปสั่งใหคอมพิวเตอรท ําอยางนั้น การตีความมักท ําไปทีละ
คํ าสั่งจนกระท่ังจบโปรแกรม ในขณะตีความ จะมีการสั่งใหคอมพิวเตอรท ํางานไปพรอม ๆ กัน ภาษา
ที่ใชการตีความเชน ภาษา BASIC (บาง version ของ BASIC ใชไดทั้งแบบคอมไพเลอรและอินเตอรพ
รีเตอร)

โปรแกรมตาง ๆ ท่ีเราเขียนข้ึนเพ่ือส่ังงานคอมพิวเตอรน้ันเราเรียกวา Source Codes หรือ
Source program ส ําหรับอินเตอรพรีเตอรแลว จะมีการตีความ Source program ไปทีละคํ าสั่งพรอม ๆ
กับสั่งใหคอมพิวเตอรทํ างานไปดวย แตถาเปนคอมไพเลอรก็จะมีการแปลง Source program ทั้งหมด
ใหเปนภาษาเคร่ืองคือใหเปน Object program กอน แลวจึงมีการ LINK Object program ตาง ๆ และ
ขอมูล Libraries เขาดวยกัน แลวก็จะได Executable program ซ่ึงข้ันตอนจะเปนดังน้ี

     ได Executable ไฟล ได Object ไฟล

สํ าหรับภาษาซ ีที่จะศึกษากันในวิชานี้ ตัวคอมไพเลอรเรียกวา TURBO C
โดยมี Editor , Compiler และ Linker รวมอยูดวยกันและเรียกทั้งหมดวา Integrated Development
Environment หรือที่เรียกยอ ๆ วา IDE อยูในไฟลชื่อ TC.EXE

Include files Files in Libraries

ใช Editor สราง
Source program

Compile LINK RUN
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        6.5  สวนประกอบของโปรแกรมภาษาซ ี(Components of a C program)
              โปรแกรมภาษาซี ประกอบดวย 3 สวนส ําคัญ (ดูตัวอยางโปรแกรมขางลาง) คือ

6.5.1.   Comment lines คือสวนของขอความที่สามารถเขียนแทรกเขาไวในสวน
ตาง ๆ ของโปรแกรมเพ่ือประโยชนในการชวยเตือนความจํ าหรืออธิบายวาสวนนั้น ๆ  ของ
โปรแกรมท ําอะไร โดยเร่ิมตนของ Comment line ตองเปนเคร่ืองหมาย /* และตองปดทายดวย
เคร่ืองหมาย */ ท่ีอาจเปนบรรทัดเดียวหรือหลายบรรทัดก็ได สวนของ comment น้ีอาจมีแทรกอยู
สวนไหนของโปรแกรมกไ็ด

6.5.2.  Compiler Directive คือสวนที่ใชบอก Compiler ถึงการรวมไฟลตาง ๆ เขา
มารวมในการคอมไพลดวย เชน #include (stdioh) จะเปนการบอก Compiler วาเวลาคอมไพล
โปรแกรมนี้ใหน ําขอมูลในไฟล stdio.h เขามารวมกับโปรแกรมนี้กอนที่เราตองท ําเชนน้ีก็เพราะ
ฟงกชั่น scand และ printf  ไดถูก ําหนดนิยาม (Prototype) ไวใน stdio.h

6.5.3.  สวนของ Body จะมีวา main() เพื่อบอกจุดเริ่มตนของโปรแกรมโดยมี
เครื่องหมายปกกาเปด (Open brace) “{“ และเครื่องหมายปกกาปด (close brace) “}” เปนตัวปดหัว
ทายของโปรแกรม นอกจากน้ันภายในตัวโปรแกรมยังประกอบดวย

       1)  Declaration คือสวนที่บอกคอมพิวเตอรวา ตัวแปรท่ีใชในโปรแกรมน้ี
จะเปนตัวแปรใดบาง ชนิดไหน เชนในโปรแกรมตัวอยางมีการบอกวา จะมีการใชตัวแปร x, y และ
z โดยตัวแปรทั้งสาม เปนตัวแปรที่ใชเก็บเลขทศนิยม (floating point number)

       2)  Input คือสวนที่ท ําการอานคาของตัวแปรเขามา ซึ่งอาจอานเขามาทาง
Keyboard หรืออาจอานเขามาจากไฟลขอมูลทางแผนดิสเกตท ก็ได

      3)  Computation หรือ Assignment คือสวนที่ใชในการค ํานวณรวมไปถึง
การก ําหนดคาใหกับตัวแปรดวย

       4)   Output คือการแสดงผล ซึง่อาจแสดงออกทางจอภาพ หรือ นํ าผลเก็บ
ไวในไฟลขอมูลกอนก็ได

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

การใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาในปจจุบัน นิยมใชในรูปของเครือขายคอมพิวเตอร
หรือที่เรียกวา “อินเทอรเน็ต” ดังน้ันการนํ าอินเทอรเน็ตไปประยุกตใชในหลักสูตรการศึกษาจึงนับ
วามีความส ําคัญและมีคุณคาทางการศึกษาในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศเปนอยางยิ่ง อินเทอรเน็ตได
เขามามีบทบาทในวงการศึกษา ตั้งแตเริ่มแรกที่มีอินเทอรเน็ตในประเทศไทย แตสวนใหญแลวมัก
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จะอยูในกลุมการศึกษาที่เปนระดับอุดมศึกษาเปนสวนใหญ ดวยเหตุความพรอมของงบประมาณ
บุคลากร และผูเรียน ซึ่งในระยะหลังก็ไดมีการนํ าเอาอินเทอรเน็ตเขามาใชในระดับมัธยมศึกษามาก
ขึ้น โดยมีเครือขายการศึกษาในโครงการเครือขายเพือ่โรงเรียนไทยเปนแกนนํ าในการดํ าเนินการ
และไดมีการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการใชเครือขายคอมพิวเตอร หรือ อินเทอรเน็ต ที่เกี่ยวของกับ
การจัดการศึกษาดังน้ี

        7.1  งานวิจัยตางประเทศ
เจอรรัลด (Jerald. 1996) ไดท ําการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางวิธีการสอนตามปกติกับวิธีการสอนผานเครือขาย  ดวยการนํ าคะแนน ของการทดสอบกอน
เรียนระหวาง 2 กลุม และพิจารณาถึง อายุ เพศ เช้ือชาติ จํ านวนปที่ศึกษา และผลการเรียนเฉลี่ยกับ
การเรียนรูจากคอมพิวเตอรในวิชาคณิตศาสตรโดยการกลุมนักศึกษาที่เรียนวิชาสถิติทางสังคม
ศาสตรข้ึนมาจํ านวน 33 คน จากมหาวิทยาลัยแหงรัฐแคลฟิอรเนีย (California State University

Northridge) แลวแบงเปน 2 กลุมทั้งหมดจะใชตํ าราเรียน เน้ือหาในการสอน และขอสอบที่ไดมาตร
ฐานในระดับที่ก ําหนดไว ตัวแปรตนคือ 1) การสอนแบบปกติ  2) การสอนผานเครือขาย  ตัวแปร
ตามคือผลการเรียนรู คะแนนท่ีไดนํ ามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการวิเคราะหผลโดย ANOVA

ผลการทดลองพบวา ในการสอบทั้ง 2 คร้ัง คะแนนเฉล่ียของการสอนผานเครือขาย  สูง
กวาการสอนปกติ 20 % อีกทั้งผลของคะแนนจากการทดสอบหลังการเรียนมีความแตกตางกันอยาง
มีนัยสํ าคัญทางสถิติ การสอนผานเครือขาย   ใชเวลานอยกวาและนักศึกษามีผลการเรียนรูที่ลึกซึ้งวา
ในชวงสุดทายของภาคการเรียนนักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาและเขาใจสูตรทางคณิตศาสตรมาก
กวาการเรียนปกติ

บารรอนและไอเวอร (Barron and lvers. 1996) พบวาอินเทอรเน็ตทํ าใหนักเรียนท่ีเขา
สอนในเรื่องสังคมและภูมิศาสตรโลก เกิดความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาการใชวิธีการสอน
แบบธรรมดาในหองเรียน อีกทั้งยังใชเปนสื่อประกอบการสอนไดเปนอยางด ีท ําใหประหยัดงบ
ประมาณในการซื้อวัสดุอุปกรณอีกทั้งเปนขอมูลที่ทันสมัย

เพาเวอรและมิตเชลล (Power and Mitchell. 1997) ไดท ําการวิจัยเชิงคุณภาพเร่ืองการ
รับรูของผูเรียนโดยการจัดสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน ซึ่งเปนการสื่อสารผานสื่อ
อิเลก็ทรอนิกส ที่ประกอบดวย E-mail, Listservs, Chat rooms, และ WWW โดยนํ าเสนอผานเครือ
ขายอินเทอรเน็ต ณ มหาวิทยาลัยอินเดียนาในเนื้อหาระดับบัณฑิตศึกษาประกอบดวยฐานขอมูลจาก
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คลังขอมูล , ขอความใน E-mail, นิตยสารของผูเรียน, ตารางเรียน, ผลการเรียน แลวสัมภาษณกลุม
ตัวอยางเพ่ือวิเคราะหตามหลักการดังน้ี

1.!การรับรูและพฤติกรรมของนักเรียน
2.!การสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนตอนักเรียน
3.!ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับกลุมนักเรียน
4.!ความตองการเวลาในการสอน
ซีเกรนและวัตวูด (Seagren and Watwood. 1997) ไดศึกษาวิจัยพบวา เม่ือเทคโนโลยีมี

การเปลี่ยนแปลงจ ําเปนอยางยิ่งที่การศึกษาจะตองกาวใหทันความเปลี่ยนแปลงนั้น กระบวนการ
เรียนการสอนจะตองมีความเกี่ยวของกับ เคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยจะเปนเครือขายของ
แหลงขอมูลมากกวาเปนสถานที่ประกอบกับจะตองมีระบบเครือขายการเรียนรูเพื่อพัฒนาคุณภาพ
ดานการศึกษา ดังที่มหาวิทยาลัยเนบราสกาลินคอลน (The University of  Nebraska Lincoin) สวน
หน่ึงของการเรียนการสอนในระดับปริญญาเอก ไดมีการออกแบบและจัดการเรียนการสอนโดยการ
ใชเครือขายคอมพิวเตอรและโปรแกรมการเรียนท่ีมีการถามตอบปญหาและการอภิปรายของนัก
ศึกษาและการมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันขณะที่ครูจะใหแนะน ํานักเรียนศึกษาแลกเปลี่ยนและเผย
แพรความรูใหแกกัน รวมไปถงึกิจกรรมดังน้ี

1.!การเรียนเปนพื้นฐานในการสนทนาที่มีปฏิสัมพันธของกลุม
2.!กลุมผูเรียนสามารถเขารวมเรียนไดตามความสะดวกของตนเอง
3.!การตอบสนอง การติชม เหตุผลท่ีเขียนเกิดข้ึนโดยปราศจากความเรงรีบ
4.!ใหความสํ าคัญตอความรวมมือมากกวาการสอนในหองแบบพ้ืนฐาน เพราะนักเรียน

ท้ังหมดตองมีสวนรวม
5.!ปญหาที่พบในหองเรียนลดลงไมวาจะเปนเรื่องความแตกตางระหวางเพศ ชนกลุม

นอย ผูมีความพิการทางรางกาย เปนตน
6.!การเรียนแบบนี้ทํ าใหทราบพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีผลการเรียนออนได
อีริค (Eric.1999) ไดศึกษาวิจัยเกีย่วกบัโครงการสํ าหรับการใชเทคโนโลยีที่จะมาถึงใน

อนาคต พบวา โรงเรียนควรจะมีการวางแผนการใชเทคโนโลยท่ีีเหมาะสม เพราะจะท ําใหประหยัด
เงินทุนและคาใชจายไดมาก คอมพิวเตอรท่ีใชควรจะจัดสรางเปนระบบเครือขายเพราะจะไดใช
ทรัพยากรรวมกัน อีกท้ังมีการปฏิสังขรณของเกาหรือของท่ีมีอยูเพ่ือนํ ามาใชงานแทนที่จะซื้อใหม
ทั้งหมด จัดซื้ออุปกรณที่มีความเหมาะสมกับการใชงานอยางคุมคาคุมประโยชน

เจมส และคณะ (James and others.2000) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเชื่อมสัมพันธภาพที่
จะเกิดขึ้นในอนาคต พบวา การจัดการศึกษาจะแปรเปลี่ยนไปตามยุคแหงความเปลี่ยนแปลงของ
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สังคมโลก โดยจะสงผลตอการจัดกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียน จะมีการใชเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา มีการจัดโปรแกรมการเรียนท่ีพิเศษไปจากเดิม แหลงความรูจะกระจายอยูในสังคมโดย
รอบมีการแบงปนทรัพยากรและใชรวมกัน
        7.2  งานวิจัยภายในประเทศ

ทิพยเกสร บุญอํ าไพ (2540) ไดศึกษา การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมธิราช ผลการวิจัยพบวา

1.  ระบบการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต (DTSI Plan) ของมหาวิทยาลัย
สุโขทัยธรรมาธิราช ที่พัฒนาขึ้นประกอบดวยองคประกอบหลัก 6 องคประกอบ และจัดเปนขั้น
ตอน 6 ขั้นตอน ไดแก 1) การวิเคราะหสถานการณ 2) การออกแบบการเรียนการสอน 3) การผลิต
ชุดการสอนผานอินเทอรเน็ต 4) การทดสอบประสิทธิภาพ 5) การดํ าเนินการเรียนการสอนผานอิน
เทอรเน็ต 6) การประเมินและปรับปรุงระบบการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต ซึ่งไดรับการ
ประเมินจากผูทราบคุณวุฒิทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และทางระบบการศึกษาทางไกล
เห็นวาอยูในเกณฑ “เหมาะสมมาก”

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต กับผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยส ําคัญท่ี .05

3.  ความคิดเห็นของนักศกึษาท่ีเรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต
อยูในเกณฑ “เห็นดวยมาก”

บุญเรือง  เนียมหอม (2540) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษาผลการวิจัยสรุปได คือ

1.  ในสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในปจจุบัน พบวาการเรียน
การสอนเนนกิจกรรมและบริการของอินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผูควบคุม ตรวจสอบ ติตามการเรียน
ของผูเรียน และเตรียมความพรอมดานทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต มีการใช
ไปรษณียอิเลก็ทรอนิกส และเวิลดไวดเว็บ ในการเรียนการสอนมากทีส่ดุ ใชรูปแบบการเรียนการ
สอนตามทัศนะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม การเรียนแบบรวมมือ และการเรียนรูดวยตนเอง ใน
เว็บไซตประกอบดวยหนาโฮมเพจ เว็บเพจ ประกาศขาว ประมวลรายวิชา กิจกรรมการเรียนการ
สอน และเว็บเพจทรัพยากรสนับสนุน

2.  ระบบการเรียนการสอนประกอบดวย 12 ข้ันตอน ไดแก 1) การก ําหนดวัตถุ
ประสงคของการเรียนการสอนรายวิชา 2) การวิเคราะหผูเรียน 3) การออกแบบเน้ือหารายวิชา 4)
การกํ าหนดวิธีเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน 5) การเตรียมความพรอมผูสอน 6) กํ าหนดคุณ
สมบัติผูสอน เตรียมความพรอมผูสอน 7) การดํ าเนินการเรียนการสอนดวยกิจกรรมบริการของอิน
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เทอรเน็ต 8) การสรางเสริมทักษะและการจัดกิจกรรมสนับสนุน 9) การควบคุมตรวจสอบ และติด
ตามการเรียน 10) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 11) ประเมินผลการสอน 12) ขอมูลปอนกลบั
เพื่อการปรับปรุงแกไข

3.  จากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบวาอาจารย
สวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม ทุกองคประกอบมีความจ ําเปน อาจารย
สวนใหญสามารถนํ าระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร
เน็ตได ปญหาการนํ าไปใชจริงคือความลาชาในการรับขอมูลจากแหลงทรัพยากรภายนอก และ
ระบบการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต

รุจโรจน  แกวอุไร (2543) ไดศึกษาวิจัย เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายใยแมงมุมส ําหรับการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา จากการศึกษาวิจัยพบวา ระบบการ
เรียนการสอนประกอบดวย 1) ข้ันการวิเคราะห 2) ข้ันการออกแบบ 3) ข้ันการพัฒนา 4) ข้ันการนํ า
ไปใช 5) ขั้นการควบคุม และไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานเครือ
ขายใยแมงมุมกับนิสิตที่เรียนตามปกติพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเครือขายใยแมงมุมสูงกวา
การเรียนดวยวิธีปกติในชั้นเรียน อีกท้ังนิสิตมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม

นารีรัตน สุวรณวารี (2543) ไดศึกษาวิจัยพฤติกรรมจริยธรรมในระบบเครือขายอิน
เทอรเน็ตของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศกึษามีพฤติกรรมจริยธรรมดานการเอ้ือประโยชน
ตอบุคคลอื่นในระดับมาก นอกจากนั้นก็ยังมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในทางลบคือ การลักลอบ
ดูขอมูลสวนตัว การนํ ารหัสผานของผูอื่นไปใช การใชคํ าไมสุภาพในหองสนทนา การเลนการพนัน
และการดูภาพอนาจาร

ทวีศักดิ ์ กออนันตกูล และคณะ (2543) ไดส ํารวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศ
ไทย ป 2543 โดยไดศึกษาเปรียบเทียบขอมูลกับป 2542 ในสวนที่เกี่ยวของดานการศึกษาพบวา

1.  เกิดชองวางระหวางคนกรุงเทพฯ และตางจังหวัดในเร่ืองการใชอินเทอรเน็ต
และมีอยูยางเดนชัดไมตางจากป 2542 โดยพบวาเกือบรอยละ 70 ของผูใชอินเทอรเน็ตอาศัยอยูใน
เขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลมีเพียงรอยละ 30 ท่ีอาศัยอยูในจังหวัดอ่ืน ๆ

2.  กลุมผูใชอินเทอรเน็ตสวนใหญ เปนผูที่มีอายุระหวาง 20 – 29 ป แตจะมีสัด
สวนที่ลดลงจากรอยละ 58 เหลือเพียงรอยละ 50 สวนในกลุมผูใชอายุตํ ่ากวา 20 ป และ 30 ปขึ้นไป
มีสัดสวนที่เพิ่มขึ้น

3.  ประมาณรอยละ 72 ของผูใชอินเทอรเน็ตในป 2543 ยังคงเปนผูที่มีความรูใน
ระดับปริญญาตรีข้ึนไป แตมีสัดสวนที่ลดลง
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4.  สาขาวิชาดานการศึกษา 3 อันดับแรก พบวา รอยละ 21 อยูในสาขาวิทยาศาสตร
หรือวิศวกรรมศาสตรที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ รอยละ 19 อยูในสาขาพาณิชยศาสตร
หรือบริหาร และรอยละ 7 อยูในสาขาคอมพิวเตอรเพ่ือธุรกิจหรือระบบสารสนเทศ นอกจากน้ันจะ
กระจายอยูในสาขาตาง ๆ

5.  บริการทางอินเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ไดแก ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส คิดเปนรอยละ 37 รองลงมาไดแก การสืบคนขอมูล คิดเปนรอยละ 30 และใชเพื่อ
การติดตามขาวสาร รอยละ 10 เม่ือวิเคราะหเปรียบเทียบระหวาง ชาย – หญิง พบความแตกตางใน
ลักษณะการใชที่นาสังเกตคือกลุมของผูใชที่เปนชายนิยมดาวนโหลดซอฟตแวรมากกวากลุมผูใชที่
เปนหญิง ในขณะที่ฝายหญิงชอบเลนเกมมากกวาฝายชาย

6.  ปญหาส ําคัญของการใชอินเทอรเน็ต 5 อันดับแรกไดแก 1) ความลาชาของการ
สื่อสาร คิดเปนรอยละ 40 2) ภาระคาใชจาย รอยละ 32 3) ความเช่ือถือไดของบริการเครือขาย รอย
ละ 26 4) การมีแหลงยั่วยุทางเพศ รอยละ 26 5) ความยากในการหาเว็บไซต รอยละ 26 อยางไรก็
ตามปญหาความลาชาของการสื่อสารถึงแมจะยังคงอยูในอันดับ 1 แตจํ านวนของผูท่ีระบุปญหาน้ีลด
นอยลง เปนผลที่ชี้ใหเห็นถึงแนวโนมการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นเกี่ยวกับความรวดเร็วของการ
สื่อสาร



บทที ่ 3
การดํ าเนินการวิจัย

การวิจัยคร้ังน้ี เปนการวิจัยเชิงพัฒนา  เพ่ือการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย   วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  เรื่องสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซ ี  ส ําหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง    สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ในภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา  2546
ซึ่ง    ผูวิจัยดํ าเนินการตามข้ันตอน  ดังน้ี    (1)  กํ าหนดประชากรและกลุมตัวอยาง  (2)  สรางเคร่ืองมือ
ที่ใชในการวิจัย   (3)  เก็บรวบรวมขอมูล   (4)  วิเคราะหขอมูล

1.! กํ าหนดประชากรและกลุมตัวอยาง

        1.1  ประชากร  ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ประจํ าภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2546  โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกิจ
จํ านวน  128  คน

1.2  กลุมตัวอยาง  โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงจากนักศึกษาระดั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา   2546   จาก
เกรดเฉลี่ยสะสมของนักศึกษา โดยเลือกนักศึกษากลุมเกง  ปานกลาง  ออน จํ านวนเทาๆ กัน เลือก
มาจํ านวน 30  คน จากนักศึกษาจ ํานวน  128  คน

2.! เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย    (1)  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษาซี    (2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี
(3)   แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี

2.1  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี
                การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา
ซี  ตามที่ระบุไวในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)   สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล
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พ.ศ. 2542  รหัสวิชา   05540206    มีข้ันตอนในการพัฒนา  5   ข้ันตอน ไดแก    (1)  การวิเคราะห
(Analysis)     (2)  การออกแบบชดุการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   (Design)     (3)   การ
พัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Development)   (4)  การนํ าชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช  (Implementation)     (5)  การประเมินผลชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย     (Evaluation)

ข้ันตอนท่ี  1    การวิเคราะห   (Analysis)     ประกอบดวย
1.  การวิเคราะหผูเรียน  (Analyze Learner Characteristics)  เปนการวิเคราะห

ลักษณะผูเรียนเพื่อที่ผูสอนจะไดทราบวา ผูเรียนมีความพรอมในการเรียนมากนอยเพียงใด ท้ังน้ีเพราะ
การที่จะใชสื่อใหไดผลดี ยอมจะตองเลือกสื่อใหมีความสัมพันธกับลักษณะผูเรียน ดังน้ันผูสอนจะตอง
คํ านึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของผูเรียน เชน การก ําหนดลักษณะทั่วไป ซึ่งไดแก อายุ
ระดับความรู สังคม เศรษฐกจิ และวัฒนธรรมของผูเรียนแตละคน ถึงแมวาลักษณะทั่วไปของผูเรียน
จะไมมีความเก่ียวของกับเน้ือหาบทเรียนก็ตามแตก็เปน  สิ่งที่ชวยใหผูสอนสามารถตัดสินระดับของ
บทเรียนและเพ่ือเลือกตัวอยางของเน้ือหาใหเหมาะสมกับผูเรียนได สวนลักษณะเฉพาะของผูเรียนแต
ละคนน้ัน นับวามีสวนส ําคัญโดยตรงกับเน้ือหาบทเรียนตลอดจนส่ือการสอนและวิธีการท่ีจะนํ ามาใช
ในการสอน สิ่งที่ตองน ํามาใชในการวิเคราะห ประกอบดวย
   1.1 ทักษะที่มีมากอน (prerequisite skill)   เพื่อใหทราบวาผูเรียนมีความรูพื้นฐาน
หรือทักษะที่เกี่ยวของ กับบทเรียนนั้นวามีอะไรบาง กอนที่จะเรียน
            1.2 ทักษะเปาหมาย  (target skill)  ผูเรียนมีความชํ านาญในทักษะที่จะสอนนั้นมา
กอนหรือไม เพ่ือจะได สอนใหตรงกับที่วางจุดมุงหมายไว
  1.3. ทักษะในการเรียน (study skill)  ผูเรียนมีความสามารถขั้นตนทางดานภาษา การ
อานเขียน   การค ํานวณ ฯลฯ ซึ่งเปนสิ่งจํ าเปนที่จะชวยในการเรียนรูนั้นในระดับมากนอยเพียงไร
  1.4. เจตคต ิ(attitudes)  ผูเรียนมีเจตคติอยางไรตอวิชาท่ีจะเรียนน้ันการวิเคราะห
ลักษณะ       ผูเรียนนั้นถึงแมวาจะเปนการกระท ําเพียงผิวเผินก็ตาม แตก็สามารถน ําไปใชในการเลือก
สื่อที่เหมาะสมได เชน หากผูเรียนมีทักษะในการอานตํ ่ากวาเกณฑก็สามารถชวยไดดวยการใชสื่อ
ประเภทที่มิใชสื่อสิ่งพิมพ หรือถาหากผูเรียนในกลุมนั้นมีความแตกตางกันมาก ก็สามารถใหเรียนดวย
ชุดการเรียนรายบุคคลได การวิเคราะหลักษณะผูเรียนอาจจะท ําไดยากเปนบางครั้ง ท้ังน้ีเพราะผูสอน
อาจมีเวลานอยที่จะสังเกต หรือผูเรียน อาจเปนผูมาจากท่ีอ่ืนท่ีเขามาเรียนหรือรับการอบรม แตก็
สามารถกระทํ าไดดวยการสนทนากับผูเรียนหรือผูรวมช้ันอ่ืนๆ หรืออาจมีการทดสอบกอนเรียนเพ่ือดู
พ้ืนฐานของผูเรียนก็ได
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2.  วิเคราะหเนื้อหาวิชา   ซึ่งใชเน้ือหาวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ตามที่ระบุไวใน
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.)  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  พ.ศ. 2542  รหัสวิชา
05540206

หนวยที ่ 1   ข้ันตอนในการเขียนและการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี
หนวยที่  2   ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
หนวยที่  3   การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
หนวยที่   4  การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง printf();  และค ําสั่ง  scanf();
หนวยที่  5   การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง if…else
หนวยที่  6   การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง  switch…case
หนวยที่  7   การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง for
หนวยที่  8   การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง while
หนวยที่  9   การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยขอมูลชนิด Array
หนวยที ่ 10  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยขอมูลชนิด Pointer
หนวยที่  11  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยฟงกชันตางๆ
หนวยที่  12  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยขอมูลชนิด Union
หนวยที่  13  การเขียนโปรแกรมภาษาซีติดตอกับแฟมขอมูล
หนวยที่  14  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยโครงสรางขอมูล
หนวยที่  15  การเขียนโปรแกรมภาษาซีในงานกราฟฟค

เนื้อหาที่เลือกมาทํ าการวิจัยในคร้ังน้ี  มีทั้งหมด  3  หนวย   ดังน้ี
หนวยที่   2  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
ตอนท่ี 2.1  ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี

2.1.1! ความเปนมาของโปรแกรมภาษาซี
2.1.2! คุณลกัษณะของโปรแกรมภาษาซี
2.1.3! วิธีการเขียนโปรแกรมภาษาซี

ตอนท่ี 2.2  การใชงานโปรแกรมภาษาซี
2.2.1! การเขาสูโปรแกรมภาษาซี
2.2.2! การสรางโปรแกรมใหม
2.2.3! การเปดโปรแกรมเดิมมาใชงาน
2.2.4! การจัดเกบ็โปรแกรม
2.2.5! การออกจากโปรแกรม
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2.2.6! การคอมไพลโปรแกรม
2.2.7! การรันโปรแกรม

หนวยที่   3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
ตอนท่ี 3.1  การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซี

3.1.1! สวนอธบิายโปรแกรม  (Program   Comments)
3.1.2! สวนพรีโปรเซสเซอรไดเรคทีฟ  (Preprocessor  Directive)
3.1.3! สวนตัวโปรแกรม (Body)

ตอนท่ี 3.2  การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
3.2.1      คาคงที่  (Constant)
3.2.2      ตัวแปร  (Variable)

หนวยที่   4  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง printf();  และค ําสั่ง  scanf();
ตอนท่ี 4.1  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง  printf();

4.1.1     รูปแบบการท ํางานของค ําสั่ง  printf();
4.1.2     ตัวอยางโปรแกรมของคํ าสั่ง  printf();

ตอนท่ี 4.2  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง  scanf();
1.2.1! รูปแบบการทํ างานของค ําสั่ง  printf();
1.2.2! ตัวอยางโปรแกรมของคํ าสั่ง  printf();

3.  กํ าหนดวัตถุประสงค
หนวยที่   2  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี

1.! หลังจากศึกษาเรื่อง “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ
บอกความเปนมาของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

2.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ
บอกคุณลักษณะของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

3.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ
บอกวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

4.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถเขาสู
โปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

5.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถสราง
โปรแกรมใหมในโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
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6.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศกึษาสามารถเปดโปรแกรม
เดิมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

7.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถจัดเก็บ
โปรแกรมใหมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

8.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศกึษาสามารถออกจาก
โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

9.! หลังจากศึกษาเรื่อง “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถคอมไพล
โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

10.!หลังจากศึกษาเรื่อง “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศกึษาสามารถรัน
โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
หนวยที่   3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
1.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถ

เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซีในสวนอธิบายโปรแกรมไดถูกตอง
2.! หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถ

เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซใีนสวนพรีโปรเซสเซอรไดเรคทีฟ ไดถูกตอง
3.! หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถ

เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซใีนสวนตัวโปรแกรม ไดถูกตอง
4.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา

สามารถกํ าหนดคาคงที่ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
5.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา

สามารถก ําหนดตัวแปรในการเขียนโปรแกรมภาษาซไีดถูกตอง
6.! หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา

สามารถใชเครื่องหมายด ําเนินการในการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

หนวยที่   4  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง printf();  และค ําสั่ง  scanf();
1.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง printf();” แลว

นักศึกษาสามารถเขียนคํ าสั่ง  printf();  ในการแสดงผลขอมูลไดถูกตอง
2.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่งรับคาขอมูล” แลว

นักศึกษาสามารถเขียนคํ าสั่ง  scanf();  ในการรับคาขอมูลไดถูกตอง
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 ข้ันตอนท่ี   2   การออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย     (Design)     ประกอบดวย
1.   การออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction)  เปนการนํ าขอมูลที่ไดจากการ

วิเคราะห  มาออกแบบใหเปนชุดการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบตองตัดสินใจในเร่ืองดังตอ
ไปนี้

1.1  ประเภทการเรียนรูเปนอยางไร  เชน พุทธพิสัย  ทักษะพิสัย หรือ เจตพิสัย
1.2  รูปแบบการสอนแบบใด  เชน การสอนแบบเน้ือหา  แบบฝกปฏิบัต ิ สถาน

การณจํ าลอง  แบบเกม  หรือแบบทดสอบ
1.3  จํ าเปนตองใชกระบวนการทักษะในเรื่องใดบางเพื่อใหการเรียนรูประสบผล

สํ าเร็จ  เชน  การเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ตองมีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล
มากอน

1.4   ปจจัยที่เกี่ยวของกับการสอนมีอะไรบาง  เชน ความสนใจ  แรงจูงใจ  การ
ควบคุมบทเรียน

1.5  ลํ าดับขั้นในการสอนจะขึ้นอยูกับรูปแบบวิธีการสอนที่เลือกใช  เชน  หากเลือก
การสอนแบบเนื้อหา ลํ าดับข้ันในการสอน คือ  การนํ าเขาสูบทเรียน   !  การนํ าเสนอเน้ือหา  !
การฝกปฏิบัต ิ! การใหผลยอนกลับ  !  จบบทเรียน

2.   เขียนผังงานบทเรียน  (Flowchart  Lesson)  เปนการนํ าเสนอล ําดับข้ันตอนการ
ทํ างานของบทเรียนในรูปของผังงานใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธของบทเรียนไดอยางชัดเจน

2.1  ลํ าดับข้ันตอนของเน้ือหา
2.2  ปฏิสัมพันธ การโตตอบ
2.3  เงื่อนไขการตัดสินใจจากเหตุการณ
2.4  ขอมูลปอนกลบั  การเสริมแรง
2.5 การเลือกรายการ  การยอนกลับ  การวนซํ้ า  การจบบทเรียน
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ขอความกลาวตอนรับ

Homepage    การเรียนแนะนํ าการเรียน

หนวยที ่2
บอกวัตถุประสงค

กระดานขาว

ทดสอบกอนเรียน

E-Mail chat

ตอนท่ี 2
นํ าเขาสูบทเรียน

ตอนท่ี 1
นํ าเขาสูบทเรียน

ตอนท่ี 3
นํ าเขาสูบทเรียน

A

สรุปบทเรียน

เสนอเน้ือหา เสนอเน้ือหา เสนอเน้ือหา

กิจกรรม  กิจกรรม กิจกรรม

สรุปบทเรียน สรุปบทเรียน

A

หนวยที ่1 หนวยที ่3

A A

ทดสอบหลังเรียน

ภาพที ่ 3.1  แผนผังแสดงล ําดับของกรอบการสอน
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3.  เขียนสตอร่ีบอรด  (Create Storyboard)
          เปนระบวนการในการเตรียมขอความและภาพท่ีจะปรากฏใหเห็นบนจอคอมพิวเตอร

ขณะที่ผังงานแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจตางๆ  สตอร่ีบอรดแสดงใหเห็นเน้ือหาบทเรียน
และวิธีการนํ าเสนอบทเรียน  ในข้ันตอนน้ีจะตองราง (draft)  ทุกสิ่งทุกอยางที่ใชในการสอนซึ่ง
ปรากฏที่หนาจอท้ังหมด  ต้ังแตเร่ิมโปรแกรมไปจนกระท่ังส้ินสุดโปรแกรม  เชน  ขอมูลที่จะน ําเสนอ
คํ าถาม  ผลยอนกลับ  ภาพ    รางท่ีจัดทํ าลงในกระดาษนี้  ควรไดรับการประเมินและทบทวนจากผู
เช่ียวชาญดานเน้ือหา  ดานการออกแบบการสอน

ข้ันตอนท่ี  3  การพัฒนา  (Development)
เปนขั้นตอนที่นํ าสิ่งที่จัดท ําข้ึนท้ังหมดบนกระดาษมาสรางเปนโปรแกรมการสอนดวย

คอมพิวเตอร  โดยอาศัยเคร่ืองมือตางๆ
1.! เครื่องมือสรางภาพกราฟก (Graphic Tools) เชน  Adobe  Photoshop,  Macromedia

Firework
2.! เครื่องมือสรางภาพเคลื่อนไหว  (Animation Tools)  เชน  Macromedia  Flash,  Swish,

Image ready
3.! เครื่องมือตัดตอเสียง (Sound editing Tools)  เชน  Sound Forge
4.! เคร่ืองมือสํ าหรับเขียนโปรแกรม  (Authoring Tools)  เชน  Macromedia Dreamweaver,

Asp, Java script

ข้ันตอนท่ี  4  ข้ันการนํ าชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช  (Implementation)
เมื่อการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนไดด ําเนินไปจนไดผลผลิต (Product) ที่จะน ํา

ไปทดลองใชไดแลว ก็ถึงขั้นการนํ าไปใช ในข้ันการนํ าไปใชนี้ตองท ําควบคูกันไปกับขั้นการประเมิน
ผล (Evaluation) เพ่ือใหไดมีการปรับปรุงอยูตลอดเวลา ข้ันน้ีเปนข้ันการนํ าเสนอและจัดดํ าเนินการ
การสอน ข้ันตอนน้ีกิจกรรมท่ีสํ าคัญท่ีตองทํ ากอนคือ การฝกอบรมใหผูสอนมีความสามารถในน ํา
เสนอเนื้อหาความรูนั้นๆ แตถาผูสอนหรือผูใหการฝกอบรมมีความสามารถอยูแลว ข้ันนํ าเสนอเน้ือหา
นี้ก็คงไมยากล ําบาก เพราะวัสดุทุกอยางไดตระเตรียมไวแลว
              องคประกอบท่ีเก่ียวของกับการนํ าไปทดลองใช
การนํ าไปทดลองใชตองคํ านึงถึงองคประกอบที่เกี่ยวของ 2 ประการคือ การสอน(Instruction) และ
บริหารการสอน (Administration) ในการสอนน้ัน มีทฤษฎีการสอนแบบตาง ๆ ที่เกี่ยวของอยูหลาย
ทฤษฎี ซึ่งผูน ําเสนอเน้ือหาหรือผูสอนอาจจะทํ าตามทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งหรือประยุกตหลายทฤษฎีเขา
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ดวยกัน เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรูได แตการสอนในทุกทฤษฎีก็มีองคประกอบ  5
ประการตอไปนี้อยูทั้งสิ้น แตตางกันท่ีข้ันตอนการนํ าเสนอหรือวิธกีารนํ าเสนอ
   1. กิจกรรมกอนสอน เปนกิจกรรมที่เกี่ยวกับการใหแรงจูงใจ การใหวัตถปุระสงคและ
การวัดพื้นความรูเดิมที่จ ําเปนของผูเรียนกอนเรียน
  2. การนํ าเสนอสารสนเทศหรือเนื้อหาความรู เปนกิจกรรม จัดลํ าดับข้ันตอน การก ําหนด
ขนาดของหนวยวิชา การเสนอเน้ือหา การใหตัวอยาง
  3. การใหผูเรียนมีสวนรวม เชน มีการฝกปฏิบัต ิใหขอมูลยอนกลับ
  4. วัดผล อาจมีการวัดผลท้ังความรูพ้ืนฐาน วัดผลกอนเรียน วัดผลขณะเรียน วัดผลหลัง
เรียน
  5. กิจกรรมติดตามผล มีท้ังการสอนเสริมและซอมเสริมในดานการออกแบบและพัฒนา
ระบบการสอน
  เพื่อใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพที่ด ีไดก ําหนดใหมีการทดลองสอนเพื่อการ
ปรับปรุงระบบน้ันกอน โดยนํ าเอาระบบที่พัฒนาแลวไปทดลอง (Tryout) กับผูเรียนรายบคุคล แลว
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลวนํ าไปทดลองกับกลุมเล็ก ท ําการปรับปรุงคร้ังท่ีสอง แลวนํ าไปสอน
ในหองเรียนจริงเพื่อปรับปรุงเปนครั้งที่สามโดยการใชการทดสอบประเมินผลเพื่อการปรับปรุง
(Formative Evaluation) หลังจากปรับปรุงครั้งที่สามแลว และไดนํ าไปสอนจริงในสภาพแวดลอมจริง

ข้ันตอนท่ี  5    ขั้นการประเมินผลชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   (Evaluate)
    การประเมินผลเปนการวัดวาวงจรของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั้น
สมบูรณแลว ขอมูลยอนกลบั (Feedback) จึงเปนสวนส ําคัญท่ีไดจากการประเมินผล เพ่ือนํ าไปใชปรับ
ปรุงในสวนของแตละข้ันตอนใหดีข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค ถาการประเมินผลพบวาจุดใดควร
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงก็ตองด ําเนินการปรับปรุง ในการประเมินผลแยกเปน 2 ประเภทคือ  (1) การ
ประเมินผลเพ่ือปรับปรุง (Formative Evaluation) และ  (2)  การประเมินผลลัพธหรือผลสัมฤทธิ์
(Summative Evaluation )
  5.1  การประเมินผลเพื่อปรับปรุง (Formative Evaluation)    เปนกระบวนการที่นักออก
แบบและพัฒนาระบบการสอน จัดทํ าขึ้นเพื่อการปรับปรุงกระบวนการใหมีประสิทธิภาพและประ
สิทธิผล โดยดํ าเนินการรวบรวมขอมูลและสารสนเทศเพ่ือการปรับปรุงน้ัน การประเมินผลเพื่อการ
ปรับปรุงน้ันจะดํ าเนินการไปในแบบสรางสรรค เปนไปในทางบวก แตไมมีกระบวนการตัดสิน วา
การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนี้ดีหรือไม การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง มี 4 ข้ันตอนคือ การ
ประเมินผลรายบุคคล การประเมินผลกลุมเล็ก การประเมินภาคสนามหรือในหองเรียนจริง และการ
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ทบทวนโดยผูเชี่ยวชาญ การประเมินผลเพ่ือปรับปรุงตองจัดทํ าใหเปนระบบและครอบคลุมเพื่อนํ าไป
สู การปรับปรุงใหระบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล นักออกแบบและพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนจะตองตัดสินใจไดวา จะประเมินอะไรบาง จะถามอะไร จะใหใครเปน
ผูประเมิน เมื่อใดจะท ําการประเมิน และจะตองปรับปรุงตรงสวนใดและอยางไรดวย

5.1.1 การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert Review)   โดยนํ าชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ใหเช่ียวชาญดานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายตรวจสอบ
ลํ าดับความตอเน่ืองของชุดการเรียน  วิธีการน ําเสนอบทเรียนในแตละสวนของชุดการเรียน  ซึ่งผูเชี่ยว
ชาญมี  3  ทาน ประกอบดวย  (1)  ดร.อนุชัย    ธีระเรืองไชยศรี   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (2)
รองศาตราจารย ไกรวิชิต  ตันติเมธ  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต  และ(3)  อาจารยภาสกร  เรืองรอง
มหาวิทยาลัยนเรศวร

5.1.2 การประเมินรายบุคคล (One to One Evaluation)  นํ าชดุการเรียนท่ีผานการ
ตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขแลวน ําไปทดลองใชกับนักศึกษาที่เรียนเกง  ปานกลาง
ออน จํ านวนเทาๆ กัน จํ านวน 3  คน  จากนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขา
คอมพวิเตอรธุรกิจ   ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา   2546   ที่ไมเคยเรียนวิชานี้มากอน  โดยใหนักศกึษา
เรียนจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  จากนั้นสอบถามนักศึกษาเกี่ยวกับความเขาใจใน
เนื้อหา  ซึ่งสวนที่ตองปรับปรุงแกไขมีดังนี้

        1)   ควรแกไขโครงสรางของชุดการเรียน ดังน้ี
! (1)  วางผังเนื้อหาใหมเพื่อใหนักศึกษาสามารถเขาสูเนื้อหาไดงายและรวดเร็ว

ยิ่งขึ้น
          (2)  วางรูปแบบของปุมนํ าทางใหมใหหลากหลายชองทางมากขึ้นเพื่อใหนัก
ศึกษาเขาสูเนื้อหาไดสะดวกมากขึ้น

 2)   ควรแกไขสวนประกอบตางๆ ของหนาเน้ือหา ดังน้ี
(1)   การแสดงวันที่ไมควรแสดงไวสวนมุมบนซายเนื่องจากวันที่ไมใชสวน

ประกอบที่ส ําคัญของเน้ือหา
           (2)  ปุมนํ าทางควรนํ ามาวางไวสวนมุมลวงขวาของจอภาพ

3)   ควรแกไขสวนของเน้ือหา  ดังน้ี
        (1)  แกไขขอความที่พิมพผิด

      (2)  ปรับเนื้อหาใหสั้นและอานเขาใจไดงายขึ้น
      (3)  ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึนเพ่ือสะดวกในการอาน
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4)   ควรแกไขภาพกราฟก  ดังน้ี
(1)   ตัดเสียงบรรยายออกทั้งหมด

      (2)   ปรับรูปภาพใหเหมาะสมกับเนื้อหา
5.1.3  การประเมินผลกลุมเล็ก (Small - Group Evaluation) นํ าชดุการเรียนท่ีผานการ

ปรับปรุงจากการประเมินรายบคุคลแลวนํ าไปทดลองใชกับนักศึกษาที่เรียนเกง  ปานกลาง  ออน
จํ านวนเทาๆ กัน จํ านวน 10  คน  จากนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขา
คอมพวิเตอรธุรกิจ   ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา   2546   ที่ไมเคยเรียนวิชานี้มากอน  โดยใหนักศกึษา
เรียนจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  จากนั้นสอบถามนักศึกษาเกี่ยวกับความเขาใจใน
เนื้อหา  ซึ่งสวนที่ตองปรับปรุงแกไขมีดังนี้

    1)   ควรแกไขโครงสรางของชุดการเรียน ดังน้ี
(1)!ปุมนํ าทางหลังจากที่ทดสอบกอนเรียนและท ําแบบฝกปฏิบัติในแตละ

ตอน แลวบอกใหชัดเจนวาใหนักศึกษาไปท ําอะไรในข้ันตอนตอไป
(2)!แบบทดสอบออกแบบใหมีวิธีการทดสอบหลากหลาย คือ ใหมีแบบเติม

คํ า แบบจับคู  เพื่อไมใหนักศึกษาเบื่อกับการทดสอบแบบเดิมๆ
        2)   ควรแกไขสวนของเน้ือหา  ดังน้ี

(1)  แกไขขอความที่พิมพผิด
      (2)  ปรับรูปแบบตัวอักษรสวนท่ีเปนหัวขอ ใหเปนรูปแบบตัวอักษรแบบ

เดียวกัน
      (3)  แกไขขนาดตัวอักษรของแบบทดสอบใหใหญข้ึน

      3)   ควรแกไขภาพกราฟก  ดังน้ี
    (1)  ตัดภาพท่ีใหแสดงเน้ือหาอัติโนมัติออก
      (2)  ปรับขนาดของรูปภาพใหเล็กลงเพื่อใหสามารถโหลดขอมูลไดเร็วขึ้น

5.1.4  การประเมินภาคสนาม (Field Evalution)    นํ าชุดการเรียนท่ีผานการปรับ
ปรุงจากการประเมินรายกลุมเล็กแลวนํ าไปทดลองใชกับนักศึกษาที่เรียนเกง  ปานกลาง  ออน จํ านวน
เทาๆ กัน จํ านวน 30  คน  จากนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ
ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา   2546   ท่ีไมเคยเรียนวิชาน้ีมากอน  โดยใหนักศึกษาเรียนจากชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
โดยใชเครื่องมือทางสถิต ิ E1/E2



12

5. 2  ข้ันการประเมินผลสัมฤทธ์ิ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
(Summative Evaluation)    การประเมินผลสัมฤทธิ์เปนการออกแบบ การรวบรวมขอมูล และการตี
ความหมาย  ขอมูลที่ไดจากการสอน เพ่ือเปนการกํ าหนไดวา การสอนน้ันมีคุณคาหรือไม อยางไร ใน
การประเมินผลลัพธนี้ผูประเมินจึงตองมีวัสดุอุปกรณการสอนพรอมมูล และตองมีเคร่ืองมือ ในการ
ประเมินผลโดยใชการประเมินแบบอิงเกณฑอยูดวย ผูประเมินจะตองวิเคราะหวาเคร่ืองมือท่ีนํ ามาใช
ในการประเมินผลนั้นสอดคลองกับวัตถุประสงค และเนื้อหาวิชา ตลอดจนคูมือการสอนดวย

2.2  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบคูขนาน ซึ่งมีขั้นตอนในการ

สราง  ดังน้ี

1.0  ศึกษาหลักการสรางและการเขียนขอสอบ

2.0  กํ าหนดวัตถุประสงคของการทดสอบ

3.0  กํ าหนดเน้ือหาและส่ิงท่ีตองการวัด

4.0  สรางแบบทดสอบ

 5.0  ปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ

6.0 ทดสอบประสิทธิภาพแบบทดสอบ

7.0 วิเคราะหอํ านาจจํ าแนกและความยากงาย

8.0 ปรับปรุงแบบทดสอบใหสมบูรณ

1. ศึกษาหลักการสรางและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตํ ารา และ
เอกสารตางๆ เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล โดยเฉพาะการสรางแบบทดสอบคูขนาน

ภาพที่ 3.2  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบ
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2. กํ าหนดวัตถุประสงคของการทดสอบ
หนวยที่   2  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
1. หลังจากศึกษาเรื่อง “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ

บอกความเปนมาของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
2. หลังจากศึกษาเรื่อง  “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ

บอกคุณลักษณะของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
3. หลังจากศึกษาเรื่อง  “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี” แลว นักศึกษาสามารถ

บอกวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
4.  หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถเขาสู

โปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
5.  หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถสราง

โปรแกรมใหมในโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
6. หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศกึษาสามารถเปดโปรแกรม

เดิมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
7.  หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษาสามารถจัดเก็บ

โปรแกรมใหมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
8.  หลังจากศึกษาเรื่อง  “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศกึษาสามารถออกจาก

โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
9.  หลังจากศึกษาเรื่อง “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถคอมไพล

โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
10. หลังจากศึกษาเรื่อง “การใชงานโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศกึษาสามารถรัน

โปรแกรมของโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
หนวยที่   3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี

   1.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษสามารถ
เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซีในสวนอธิบายโปรแกรมไดถูกตอง

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถ
เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซใีนสวนพรีโปรเซสเซอรไดเรคทีฟ ไดถูกตอง

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว นักศึกษาสามารถ
เขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซใีนสวนตัวโปรแกรม ไดถูกตอง

4. หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา
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สามารถกํ าหนดคาคงที่ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง
5. หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา

สามารถก ําหนดตัวแปรในการเขียนโปรแกรมภาษาซไีดถูกตอง
6. หลังจากศึกษาเรื่อง  “การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ”ี แลว  นักศึกษา

สามารถใชเครื่องหมายด ําเนินการในการเขียนโปรแกรมภาษาซีไดถูกตอง

หนวยที่   4  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง printf();  และค ําสั่ง  scanf();
1.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่ง printf();” แลว

นักศึกษาสามารถเขียนคํ าสั่ง  printf();  ในการแสดงผลขอมูลไดถูกตอง
2.   หลังจากศึกษาเรื่อง “การเขียนโปรแกรมภาษาซดีวยค ําสั่งรับคาขอมูล” แลว

นักศึกษาสามารถเขียนคํ าสั่ง  scanf();  ในการรับคาขอมูลไดถูกตอง
3.   กํ าหนดเน้ือหาและส่ิงท่ีตองการวัด
      กํ าหนดเน้ือหาตามท่ีต้ังวัตถุประสงคไว  ซ่ึงมีเน้ือหา  ดังน้ี

หนวยท่ี  2  ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
ตอนท่ี 2.1  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซี

2.1.4! ความเปนมาของโปรแกรมภาษาซี
2.1.5! คุณลกัษณะของโปรแกรมภาษาซี
2.1.6! วิธีการเขียนโปรแกรมภาษาซี

ตอนท่ี 2.2  การใชงานโปรแกรมภาษาซี
2.2.8! การเขาสูโปรแกรมภาษาซี
2.2.9! การสรางโปรแกรมใหม
2.2.10! การเปดโปรแกรมเดิมมาใชงาน
2.2.11! การจัดเกบ็โปรแกรม
2.2.12! การออกจากโปรแกรม
2.2.13! การคอมไพลโปรแกรม
2.2.14! การรันโปรแกรม

หนวยที่   3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
ตอนท่ี 3.1  การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซี

3.1.4! สวนอธบิายโปรแกรม  (Program   Comments)
3.1.5! สวนพรีโปรเซสเซอรไดเรคทีฟ  (Preprocessor  Directive)
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3.1.6! สวนตัวโปรแกรม (Body)
ตอนท่ี 3.2  การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี

3.2.1      คาคงที่  (Constant)
3.2.2      ตัวแปร  (Variable)
3.2.3! เคร่ืองหมายดํ าเนินการ  (Operators)

หนวยที่   4 การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง printf();  คํ าสั่ง scanf();
ตอนท่ี 4.1  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง  printf();

2.1.1! รูปแบบการใชงานคํ าสั่ง  printf();
2.1.2! ตัวอยางโปรแกรมการใชงานคํ าสั่ง  printf();

ตอนท่ี 4.2  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง  scanf();
2.1.3! รูปแบบการใชงานค ําสั่ง  scanf();
2.2.1! ตัวอยางโปรแกรมการใชงานคํ าสั่ง  scanf();

4.   สรางแบบทดสอบ
        โดยวิเคราะหจากเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของเน้ือหาท้ัง 3 หนวยที่คัด

เลือกมา สรางเปนบทเรียน จากน้ันสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก แตละขอมีค ําตอบท่ี
ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยแตละหนวยไดขอสอบออกมา 2 ชุด ชุดแรกจํ านวน 30 ขอ และขอสอบชุดที่
สองอีก 30 ขอ โดยที่มีลักษณะเปนขอสอบคูขนานกัน

5. ปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ
                         นํ าแบบทดสอบทั้ง 2 ชุดไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ  ตรงตาม เน้ือหา และครอบ
คลุมของเน้ือหาเพ่ือหาขอบกพรอง แลวจึงท ําการแกไข ปรับปรุง   ซึ่งผูทรงคุณวุฒ ิประกอบดวย
(1)  ดร.อนุชัย    ธีระเรืองไชยศรี   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (2)  รองศาตราจารย ไกรวิชิต  ตันติเมธ
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต

6. ทดสอบประสิทธิภาพแบบทดสอบ
             นํ าแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากค ําแนะนํ าของผูทรงคุณวุฒิแลวไปทดลองกับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ปที ่ 1  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
การเขียนโปรแกรมภาษาซ ีจํ านวน 50 คน โดยขอใดตอบถูกให 1 คะแนน ขอใดตอบผิดหรือไมตอบ
หรือเลือกตอบมากกวาหนึ่งขอ ให 0 คะแนน
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7.  วิเคราะหอ ํานาจจ ําแนกและความยากงาย
                  นํ าคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอเพื่อหาระดับความยากงาย (p) และอํ านาจจํ าแนก (r)   

ซึ่งตองมีคาระดับความยากงายอยูระหวาง .20 - .80 และมีคาอํ านาจจํ าแนกต้ังแต .20 ขึ้นไป ออกมา
กอน แลวจึงคัดเลือกขอท่ีคะแนนไมผานเกณฑแตมีความจํ าเปนตองใชเพ่ือให ครอบคลุมเน้ือหาออก
มาจนครบตามจํ านวนขอท่ีตองการ แลวท ําการปรับปรุงแกไข

8.  ปรับปรุงแบบทดสอบใหสมบูรณ
                          ปรับปรุงแบบทดสอบที่จะใชงานจริง โดยคัดเลือกขอสอบที่ผานเกณฑที่ก ําหนด  นํ า
แบบทดสอบชุดที ่1  ไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนหนวยละ  10  ขอ    และแบบทดสอบชุดที ่ 2
เปน แบบทดสอบหลังเรียน จํ านวน  10  ขอ

2.3   การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน
                    การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน  มีข้ันตอนดังน้ี

1. 0  ศึกษาเอกสารและตํ าราที่เกี่ยวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น

2.0  กํ าหนดลักษณะของค ําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค

3.0 สรางแบบสอบถามความคิดเห็น

4.0  ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ

5.0  นํ าไปทดลองใช

6.0 ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ

ภาพที่ 3.3  ขั้นตอนการสรางแบบสอบถาม

        1.  ศึกษาเอกสารและต ําราที่เกี่ยวของกับแบบสอบถามความคิดเห็น
                          ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและตํ าราที่เกี่ยวของกับแบบสอบถามความคิดเห็นจากต ํารา
และเอกสารตางๆ เกี่ยวกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น
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2. กํ าหนดลักษณะของค ําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค  ครอบคลุม
(1)  ดานกายภาพ  (2)  ดานเทคนิค  (3)  กราฟฟก  (4)  ความเหมาะสมขององคประกอบอ่ืนๆ

 3.  สรางแบบสอบถามความคิดเห็น
                          สรางแบบสอบถามตามประเด็นที่ตองการ  โดยกํ าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม
ความคิดเห็นตามวิธีการของลิเคอรท  (Likert’s Scale)  โดยกํ าหนดตัวเลือกของคํ าตอบเปน  5  ชวง
ดังน้ี

เห็นดวยอยางยิ่ง ให  5  คะแนน
เห็นดวย ให  4  คะแนน
ไมแนใจ ให  3  คะแนน
ไมเห็นดวย ให  2  คะแนน
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง ให  1  คะแนน

4.   ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิ
                   ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม  นํ าขอ
เสนอแนะมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมซึ่งผูทรงคุณวุฒ ิ ประกอบดวย  (1)  ดร.อนุชัย    ธีระเรืองไชย
ศรี   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (2)  รองศาตราจารย ไกรวิชิต  ตันติเมธ  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต
         5.  นํ าไปทดลองใช

                นํ าแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักศึกษาระดับประกาศนัยบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ปที่
สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  เพ่ือนํ าขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไข

6.  ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ
                      ปรับปรุงแบบสอบถามใหสมบูรณเพื่อนํ าไปใชในการสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาหลงัจากท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล

3.1    การเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือ
ขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ีเร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี
เพื่อเก็บรวบรวมขอมูลใชในการหาประสิทธภิาพของชุดการเรียนตามเกณฑ  80/80  ซึ่งมีขั้นตอนใน
การรวบรวมขอมูล  ดังน้ี
               3.1.1  นํ าชุดการเรียนไปทดลองใชแบบเด่ียวหรือแบบรายบุคคล  (One to One)  กับ
นักศึกษาโรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  จํ านวน  3  คน
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ใหนักศึกษาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดการเรียน  พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํ าแบบ
ทดสอบกอนเรียน  แบบฝกปฏิบัต ิ และแบบทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาเพื่อนํ ามาปรับปรุง
บทเรียน  ซึ่งการทดลองไดผล ดังน้ี
ตารางท่ี 3.1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
                     เครือขายแบบเด่ียวหรือรายบุคคล  โดยจํ าแนกตามหนวย

ชุดการเรียนหนวยท่ี เกณฑมาตรฐาน E1 เกณฑมาตรฐาน E2 E1/ E2

2
3
4

60.50
60.00
62.55

61.25
59.25
63.14

60.50/61.25
60.00/59.25
62.55/63.14

N = 3 61.01/61.21

3.1.2  ประเมินผลแบบกลุม (Group) โดยการนํ าชุดการเรียน  ไปทดลองใชกับนัก
ศึกษาจํ านวน  10  คน   ใหนักศึกษาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดการเรียน  พรอมท้ังเก็บรวบรวมขอ
มูลจากการท ําแบบทดสอบกอนเรียน  แบบฝกปฏิบัต ิ และแบบทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาเพื่อนํ า
มาปรับปรุงบทเรียน  ซึ่งการทดลองไดผล ดังน้ี
ตารางท่ี 3.2  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
                      เครือขายแบบกลุม  โดยจํ าแนกตามหนวย

ชุดการเรียนหนวยท่ี เกณฑมาตรฐาน E1 เกณฑมาตรฐาน E2 E1/ E2

2
3
4

71.00
70.50
72.79

72.25
70.25
73.15

71.00/72.25
70.50/70.25
72.79/73.15

N = 10 71.43/71.88

         3.1.3  ประเมินผลโดยใชในสถานการณจริง  (Field  Test)  หลังจากทดสอบกับกลุม  และ
นํ าขอบกพรองไปปรับปรุงแกไขแลว  ก็นํ าบทเรียนมากทดสอบกับสถานการณจริงกับกลุมตัวอยาง
จํ านวน 30  คนมาท ําการทดลอง หาประสิทธิภาพของบทเรียน  E1/E2   ไดเทากับ 80.62/81.51
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ตารางท่ี 3.3     ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  โดยจํ าแนกตามหนวย

ชุดการเรียนหนวยท่ี เกณฑมาตรฐาน E1 เกณฑมาตรฐาน E2 E1/ E2

2
3
4

81.00
80.91
79.95

82.25
81.14
81.14

81.00/82.25
80.91/81.14
79.95/81.14

N = 30 80.62/81.51

ผูวิจัยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักศึกษาและใหนักศึกษาทํ าแบบบันทึกความคิด
เห็นและขอบกพรองของชุดการเรียน  นํ ามาแกไขและปรับปรุงขอบกพรองของชุดการเรียน อีกคร้ัง

ในการทดลองดังกลาวนั้น  ผูวิจัยไดด ําเนินการดังน้ี
    1)   กอนการทดลองผูวิจัยไดท ําการจัดสภาพแวดลอมในหองทดลอง  ไดแก เตรียม

เคร่ืองคอมพิวเตอร ใหอยูในสภาพพรอมใชงาน
    2)   วิธีการดํ าเนินการทดลองผูวิจัยอธิบายข้ันตอนการใชงานชุดการเรียน  ใหนักศึกษา

ไดทราบ ซ่ึงมีข้ันตอนการเสนอเน้ือหา ดังน้ี
          ขั้นที่  1  ทดสอบกอนเรียน
          ขั้นที่ 2   ศึกษาเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
          ขั้นที่ 3  ท ําแบบฝกหัดของแตละหัวขอ
          ขั้นที ่4  อธิบายสรุปผล

           ขั้นที่ 5  ทดสอบหลังเรียน
3.2   การเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือหาความกาวหนาทางการเรียน

                            นํ าคะแนนสอบของนักศึกษาจากการท ําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนมาเปรียบเทียบเพื่อหาความกาวหนาทางการเรียน  โดยหาคา t-test
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3.3   การรวบรวมเพื่อหาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอชุดการเรียน
            เปนการหาคาเฉลี่ย  และการแปลผล  ซึ่งมีเกณฑในการแปลผล  ดังน้ี

   คาเฉลี่ยเลขคณิต                      การแปลความหมาย         
          4.50-5  มีความเหมาะสมมากที่สุด

               3.50-4.40 มีความเหมาะสมมาก
       2.50-3.40 มีความเหมาะสมปานกลาง
       1.50-2.40 มีความเหมาะสมพอใช

      นอยกวา  1.50 ไมมีความเหมาะสมควรปรับปรุง
4.    การวิเคราะหขอมูล
 

4.1  วิเคราะหหาประสิทธิภาพของชดุการเรียน  กระท ําไดโดยคํ านวณหาประสิทธิภาพ
ของชดุการเรียน  โดยใชเกณฑ  80/80  ซึ่งใชสูตร  ดังน้ี

E1 : E2

    (กระบวนการ) : (ผลลัพธ)
   

E1     =       N      x   100

E1     =  ประสิทธิภาพของกระบวนการ
Σx  =  คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองาน
A     =  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดรวมกัน
N     = จํ านวนผูเขารับการอบรม

   
E2     =       N      x   100

E2     = ประสิทธิภาพของผลลัพธ
ΣF  = คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน
B     = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
N     = จํ านวนผูเขารับการฝกอบรม

(ชัยยงค   พรหมวงศ  2525 : 335)

Σx
A

ΣF
B
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        4.2  ทดสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
       4.2.1  คาความยากของแบบทดสอบ (p)

p  =

4.2.2  คาอ ํานาจจ ําแนก (r)
             1)  คาอํ านาจจํ าแนก (r) ของตัวเลือกท่ีเปนตัวถูก

        r  =

2)  คาอํ านาจจํ าแนก (r) ของตัวเลือกท่ีเปนตัวลวง

        r  =

(เตือนใจ  เกตุษา  2525 : 398-403)

        4.3  วิเคราะหหาความกาวหนาของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนทํ างาน    โดยหาคา t-test (dependent)

      
                

           t   =
                          n-1    

(กานดา   พูนลาภทว ี 2539  : 55)

รวมสงู + รวมต่ํ า
2 เทาของจ ํานวนผูเรียนในกลุมสูง

การแปลความหมายระดับความยากของขอสอบ

 คาความยาก  คุณภาพของขอสอบ
  .81-1.00 เปนขอสอบที่งายมาก
 .61-.80 เปนขอสอบที่คอนขางงาย
 .41-.60 เปนขอสอบที่งายพอเหมาะ
 .21-.40 เปนขอสอบที่คอนขางยาก
 .00-.20 เปนขอสอบที่ยากมาก

รวมสูง - รวมต่ํ า
     จํ านวนผูเรียนในกลุมสูง

การแปลความหมายระดับคาอํ านาจ
จํ าแนก

 คาอ ํานาจจํ าแนก คุณภาพของขอสอบ
  .40  ข้ึนไป ดีมาก
  .30-.39 ดี
  .20-.29 พอใช
  .15-.19 พอใชไดแตตองปรับปรุง
 ต่ํ ากวา .15 ใชไมไดตองปรับปรุง

รวมต่ํ า - รวมสงู
     จํ านวนผูเรียนในกลุมสูง

d       =       ผลตางของคะแนนสอบกอนเรียนและ
                   คะแนนทดสอบหลังเรียน
n        = จํ านวนของผูทดลอง
Σd2   = ผลรวมของผลตางคะแนนยกก ําลัง 2
Σd    = ผลรวมของผลตางคะแนน
df(V) = ช้ันความเปนอิสระ
df       = n-1

Σd
nΣd2  -  (Σd)2√
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        4.4  วิเคราะหความคิดเห็นจากแบบสอบถาม   โดยใชคาเฉลี่ย (     )  และ
 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)
               4.3.1  คาเฉลี่ย (     )

         =       N

              4.3.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)

   
S.D =                     n(n - 1)

(กานดา   พูนลาภทว ี 2539  : 55)

             = คาเฉลี่ยเลขคณิต
ΣX       = ผลรวมของขอมูลทั้งหมด
N           = จํ านวนขอมูลทั้งหมดΣX

Σf    = ผลรวมของความถี่
n       = จํ านวนขอมูลทั้งหมด
X      = ขอมูลแตละจ ํานวน

nΣf X2  - (Σf X)2√

X

XX

X



บทที ่ 4
การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งนี ้ ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเปน  3  ตอน
ไดแก  (1) ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  (2) ผลการ
วิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของผูเรียน   (3)  ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

1.! ผลการวิเคราะหประสทิธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี  ส ําหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ  จํ านวน
30  คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ดังตารางท่ี  4.1
ตารางท่ี 4.1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
                     เครือขาย  โดยจํ าแนกตามหนวย

ชุดการเรียนหนวยท่ี เกณฑมาตรฐาน E1 เกณฑมาตรฐาน E2 E1/ E2

2
3
4

81.00
80.91
79.95

82.25
81.14
81.14

81.00/82.25
80.91/81.14
79.95/81.14

N = 30 80.62/81.51

จากตารางท่ี 4.1  พบวาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี ทั้ง  3  หนวย มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80
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2.! ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน

ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี
สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  30  คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ดังตารางท่ี  4.2
ตารางท่ี 4.2  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย

    คอมพิวเตอรผานเครือขาย  โดยจํ าแนกตามหนวย

ชุดการเรียน
หนวยท่ี

คะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบกอนเรียน

คะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบหลังเรียน

เฉลี่ยผลตาง
(d) t

2
3
4

8.12
7.86
7.73

8.90
8.15
8.30

0.17
0.22
0.25

2.50
1.41
1.92

df = 29,    P< .05 = 1.729

จากตารางท่ี 4.2  พบวาผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายจากการเปดตารางการแจกแจงแบบ  t  ที่ระดับนัยส ําคัญ  0.05
=  1.729  แสดงวาผูเรียนมีความกาวหนาในการฝกอบรมเพิ่มขึ้นอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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3.! ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวย
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี
สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  30  คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ดังตารางท่ี  4.3
ตารางท่ี 4.3  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย

    คอมพิวเตอรผานเครือขาย

ความคิดเห็น X S.D. แปลผล

ดานเน้ือหา
   สวนนํ า
1. การนํ าเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ
2. บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน
3. การแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบนาสนใจ
4. การแจงความคิดรวบยอดของเน้ือหาสามารถเขาใจไดงาย
    สวนเน้ือหา
5. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
6. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
7. บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนตลอดการเรียน
8. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน
9.บทเรียนมีการยกตัวอยางในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม
   สวนสรุป
10. บทเรียนมีการสรุปเน้ือหาในแตละตอนอยางเหมาะสม
11. ความเหมาะสมของจํ านวนขอสอบ หรือขอทดสอบ

4.93
4.86
4.05
3.97

3.80
3.95
3.56
4.05
4.57

3.58
3.95

1.96
1.66
2.03
1.92

2.45
1.87
1.39
2.23
2.30

1.95
1.78

เหมาะสมมากที่สุด
เหมาะสมมากที่สุด
เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก

เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก
เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก



4

ตารางที่ 4.3  (ตอ)

ความคิดเห็น X S.D. แปลผล

ดานกราฟกและการออกแบบ
12. การออกแบบหนาจอมีความสวยงาม
13. รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย และมีความ สอดคลอง
กับเน้ือหา มีความชัดเจน
14. ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม
15. ความเหมาะสมของเวลาในการนํ าเสนอบทเรียน

4.95
4.92

4.67
4.65

2.30
1.95

1.68
1.87

เหมาะสมมากที่สุด
เหมาะสมมากที่สุด

เหมาะสมมากที่สุด
เหมาะสมมากที่สุด

ดานเทคนิค
16. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีดี
17.บทเรียนใชหลักของการออกแบบการสอนที่ดี
18.การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ

4.50
4.23
4.05

1.65
2.05
2.33

เหมาะสมมากที่สุด
เหมาะสมมาก
เหมาะสมมาก

4.29 1.96



บทที ่ 5
ตนแบบชิ้นงาน

หนาที ่ 1.  “Splash Page” เพื่อสรางความสนใจกับผูเรียนกอนเขาบทเรียน

หนาที ่ 2.  Home Page   เปนหนาชี้แจงรายละเอียดกอนลงทะเบียนเรียน และลงทะเบียนเรียน
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คํ าอธิบายรายละเอียดกอนเขาสูบทเรียน
-    รายละเอียดเมนูขอตกลงกอนเรียน

-  รายละเอียดเมนูค ําอธิบายรายวิชา
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- รายละเอียดเมนูเน้ือหาวิชา

-  รายละเอียดเมนูการประเมินผล
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- รายละเอียดเมนูหนังสืออางอิง

- รายละเอียดเมนูเกี่ยวกับผูจัดท ํา
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- เมนูลงทะเบียนเรียน  ใหนักศึกษากรอกรายขอมูลตามที่ก ําหนดให

ยืนยันขอมูลจากการลงทะเบียนเรียน เพ่ือนํ าไปใชในการเขาสูบทเรียน
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เขาสูบทเรียน  เลือกหนวยการเรียนท่ีตองการเรียน

หนวยที ่ 2   ความรูเบ้ืองตนและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
   จุดประสงคการเรียนรู
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แบบทดสอบกอนเรียน
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สรุปผลการทดสอบกอนเรียน
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ตอนท่ี  2.1  ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรมภาษาซี

 2.1.1  ความเปนมาของโปรแกรมภาษาซี
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2.1.2 คุณลกัษณะของโปรแกรมภาษาซี

2.1.3 วิธีการเขียนโปรแกรมภาษาซี
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แบบฝกปฏิบัติที่  2.1

สรุปผลการสอบแบบฝกปฎิบัติที่ 2.1
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หนวยที ่2.2  การใชงานโปรแกรมภาษาซี
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แบบฝกปฏิบัติที่  2.2

สรุปผลการสอบแบบฝกปฏิบัติที่ 2.2



14

ทดสอบหลังเรียน
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สรุปผลการทดสอบหลังเรียน

สรุปผลคะแนนการเรียนของหนวยท่ี 2
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หนวยที ่3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
                 วัตถุประสงค

ทดสอบกอนเรียน
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สรุปผลการทดสอบกอนเรียน
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ตอนท่ี 3.1 การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซี
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แบบฝกปฎิบัติที ่3.1

สรุปผลการทดสอบแบบฝกปฎิบัติที ่3.1
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หนวยที ่ 3.2
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แบบฝกปฎิบัติที ่ 3.2

สรุปผลการทดสอบแบบฝกปฏิบัติที ่3.2
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ทดสอบหลังเรียน
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สรุปผลการทดสอบหลังเรียน หนวยที่  3

สรุปผลคะแนนการเรียนของหนวยท่ี  3
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หนวยที ่ 4  การเขียนโปรแกรมดวยคํ าสั่ง printf(); และค ําสั่ง scanf();
                   จุดประสงคการเรียนรู

แบบทดสอบกอนเรียน
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สรุปการทดสอบกอนเรียน
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ตอนท่ี 4.1  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยค ําสั่ง printf();

กิจกรรม
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แบบฝกปฏิบัติที่ 4.1

สรุปผลการสอบแบบฝกปฏิบัติที่ 4.1



28

ตอนท่ี 4.2  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยค ําสั่ง scanf();

กิจกรรม



29

แบบฝกปฏิบัติที่ 4.2

สรุปผลการทดสอบแบบฝกปฏิบัติที ่4.2



30

แบบทดสอบหลังเรียน
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สรุปผลการทดสอบหลังเรียนหนวยที ่4

สรุปผลการเรียนหนวยที่ 4



บทที ่ 6
สรุปการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

1.  สรุปการวิจัย

1.1  วัตถุประสงคการวิจัย
1.1.1  วัตถุประสงคทั่วไป

เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี  ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
สาขาคอมพวิเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ

1.1.2  วัตถุประสงคเฉพาะ
  1)   เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ีเร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี
       2)   เพื่อศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก ชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ือง สามัญทัศนของการเขียน
โปรแกรมภาษาซี

 3)   เพื่อศึกษาระดับความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี   เร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี

1.2  สมมติฐานของการวิจัย
1.2.1  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี

เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น
สูง สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ  สามารถพัฒนานักศึกษาใหประสบผล
สัมฤทธิ์ทางการศึกษาตามเกณฑ   80/80

1.2.2  นักศึกษามีความกาวหนาทางการเรียนหลังจากเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี  เร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ
เพิ่มขึ้นอยางมีนัยส ําคัญท่ีระดับ  .05
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1.2.3  นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนรูจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  ระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรมบริหารธุรกจิ  ที่สรางขึ้นมี
ความพึงพอใจในการเรียนในระดับ มาก  (จากมาตราสวนประมาณคา  Rating scale  5  ระดับ)
        1.3  วิธีการดํ าเนินการวิจัย

         1.3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง
1) ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชา

ชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ประจํ าภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2546  โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  128  คน

2)  กลุมตัวอยาง  โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงจากนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง   สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา   2546   จาก
เกรดเฉลี่ยสะสมของนักศึกษา โดยเลือกนักศึกษากลุมเกง  ปานกลาง  ออน จํ านวนเทาๆ กัน เลือก
มาจํ านวน 30  คน จากนักศึกษาจ ํานวน  128  คน

1.3.2  เครื่องมือการวิจัย
1)! เครื่องมือที่เปนตนแบบชิ้นงาน ไดแก ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี  เรื่อง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี
2)    เครื่องมือวัดผลกระทบ

                       (1)   แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
(2)   แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียน วิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษาซี  ดวย  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี เร่ือง สามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซี

 3)   เครื่องมือทางสถิติ
(1)! เกณฑ  E1/E2  ใชในการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ซึ่งบงบอกถึง

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
                                 (2)  คาความยากงาย  (p)  คาอํ านาจจํ าแนก (r)  ในการวิเคราะหประ
สิทธิภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
                                  (3)  t-test  ในการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียน

                  (4)  คาเฉลี่ย (    ) วิเคราะหความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียน
ดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี   เร่ือง สามัญทัศน
ของการเขียนโปรแกรมภาษาซี

X
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1.3.3  การเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยท ําการรวบรวมขอมูลดวยตนเองโดยทดลองที
ละหนวยการเรียน  จากนักศึกษาที่เปนกลุมตัวอยาง จํ านวน  30  คน   โดยเก็บขอมูลดังน้ี

หนวยท่ี 2  ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับโปรแกรมภาษาซีและการใชงานโปรแกรมภาษาซี
 1.  แบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน

2.  แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน
     3. แบบฝกปฏิบัติท่ีบรรจุไวในแตละหัวขอยอยของชุดการเรียน
 ตอนท่ี 2.1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับภาษาซ ี จํ านวน  10  คะแนน

ตอนท่ี 2.2 การใชงานโปรแกรมภาษาซ ี  จํ านวน  10  คะแนน
4.  แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนดวยชุดการเรียน หลงัจากเรียนจบ

 บทเรียนแลว
หนวยท่ี 3  การเขียนโครงสรางและองคประกอบของโปรแกรมภาษาซี
1.  แบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน

 2.  แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน
 3. แบบฝกปฏิบัติท่ีบรรจุไวในแตละหัวขอยอยของชุดการเรียน
 ตอนท่ี 3.1 การเขียนโครงสรางของโปรแกรมภาษาซ ี  จํ านวน  10  คะแนน

ตอนท่ี 3.2 การเขียนองคประกอบของโปรแกรมภาษาซ ี  จํ านวน  10  คะแนน
4.  แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนดวยชุดการเรียน หลงัจากเรียนจบ

บทเรียนแลว
หนวยท่ี 4  การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยคํ าสั่ง  printf();  และคํ าสั่ง  scanf();
1.  แบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน

 2.  แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงบรรจุไวในชุดการเรียน  จํ านวน  10  คะแนน
 3. แบบฝกปฏิบัติท่ีบรรจุไวในแตละหัวขอยอยของชุดการเรียน
 ตอนท่ี 4.1 การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยค ําสั่ง  printf(); จํ านวน  10  คะแนน

ตอนท่ี 4.2 การเขียนโปรแกรมภาษาซีดวยค ําสั่ง  scanf(); จํ านวน  10  คะแนน
4.  แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนดวยชุดการเรียน หลงัจากเรียนจบ

บทเรียนแลว
        1.4   ผลการวิเคราะหขอมูล

1.4.1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี  เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี
สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม



4

บริหารธุรกิจ จํ านวน 30 คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ พบวาประสิทธิภาพของชุดการเรียน
ดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของ
โปรแกรมภาษาซี ทั้ง  3  หนวย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80

1.4.2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี
สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  30  คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ พบวาผลการวิเคราะหความกาวหนา
ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จากการเปดตารางการ
แจกแจงแบบ  t  ที่ระดับนัยส ําคัญ  0.05  =  1.729  แสดงวาผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึน
อยางมีนัยส ําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

1.4.3  ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี
สํ าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนศรีวิกรม
บริหารธุรกิจ  จํ านวน  30  คน  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ พบวาผลการวิเคราะหความกาวหนา
ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มคีวามเหมาะสมใน
ระดับมาก

2.  อภิปรายผล

จากผลของการวิจัย ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษาซี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี ส ําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ   สามารถอภิปรายผลตามผลของการวิจัย ไดดังน้ี

2.1  การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา
ซี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี  พบวา ข้ันตอนของการพัฒนาชุดการเรียนประกอบดวย 5
ขั้นตอน  5   ข้ันตอน ไดแก    (1)  การวิเคราะห   (Analysis)     (2)  การออกแบบชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย   (Design)     (3)   การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
(Development)   (4)  การนํ าชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช
(Implementation)     (5)  การประเมินผลชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย     (Evaluation)
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ข้ันตอนท่ี 1  การวิเคราะห  (Analysis)  ประกอบดวย
1.  การวิเคราะหผูเรียน
2.  การวิเคราะหเน้ือหา
3.  กํ าหนดวัตถุประสงค

ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  (Design)
ประกอบดวย

1.  ออกแบบบทเรียน  (Design Instruction)
2.  เขียนผังงานบทเรียน  (Flowchart Lesson)
3.  เขียนสตอร่ีบอรด  (Create Storyboard)

ข้ันตอนท่ี 3  การพฒันา  (Development)
เปนขั้นตอนที่นํ าสิ่งที่จัดท ําข้ึนท้ังหมดมาสรางเปนโปรแกรมการสอนดวย

คอมพิวเตอร โดยอาศัยเคร่ืองมือตางๆ
ขั้นตอนที่ 4  การนํ าชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปทดลองใช

(Implementation)  การนํ าชดุการเรียนไปทดลองใชตองคํ านึงถึงองคประกอบที่เกี่ยวของ 2 ประการ
คือ  การสอน  (Instruction)  และการบริหารการสอน  (Administration)

ขั้นตอนที่  5  การประเมินผลชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  (Evaluate)
การประเมินผลเปนการวัดวาวงจรของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั้น

สมบูรณแลว ขอมูลยอนกลบั (Feedback) จึงเปนสวนส ําคัญท่ีไดจากการประเมินผล เพ่ือนํ าไปใชปรับ
ปรุงในสวนของแตละข้ันตอนใหดีข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค ถาการประเมินผลพบวาจุดใดควร
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงก็ตองด ําเนินการปรับปรุง ในการประเมินผลแยกเปน 2 ประเภทคือ  (1) การ
ประเมินผลเพ่ือปรับปรุง (Formative Evaluation) และ  (2)  การประเมินผลลัพธหรือผลสัมฤทธิ์
(Summative Evaluation )

ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน ไดผานการทดลองใน
สภาพการเรียนจริง โดยทํ าการทดสอบและปรับปรุงจํ านวน  3  คร้ัง  รวมทั้งศึกษาความกาวหนาทาง
การเรียนจากการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และความคิดเห็นของนักศึกษาที่
มีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย จากการศึกษาและพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายนี้ผูวิจัยไดน ําแนวคิดเกีย่วกบัการเรียนการสอนผานเครือขายมาเปนแนวคิดในการออก
แบบและพัฒนาระบบ  จากการศึกษา พบวา ในข้ันตอนการวิเคราะห เปนข้ันตอนของการวิเคราะหส่ิง
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จํ าเปนพื้นฐานในการนํ ามาพัฒนาระบบ  โดยองคประกอบในการวิ เคราะหผูวิจัยศึกษามาจากแนวคิด
ของ อเลสซี่และทรอลลิป  (Alessi and Trollip,1991:244-386)

การออกแบบหนาเว็บ ไดนํ าแนวคิดของ โจนส และ ฟารเควอร (Jones and Farquar
,1997)       จิตเกษม   พัฒนาศิริ (2539)  และกิดานันท  มลิทอง (2542)  มาประยุกตใช   ซึ่งประกอบ
ดวย  (1) โครงสรางท่ีชัดเจน  (2)  การใชงานงาย  (3)  การเช่ือมโยงท่ีดี  (4)  ความเหมาะสมในหนาจอ
(5)!ความรวดเร็ว

1. โครงสรางที่ชัดเจน   ควรจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบของขอมูลที่ชัดเจน แยกยอย
เนื้อหาออกเปนสวนตางๆ ที่สัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวนอกจากนี้ควรก ําหนดใหผูเรียน
ไดเขาสูหนาจอแรกที่มีค ําอธิบายเบื้องตน มีการแสดงโครงสราง ภายในเว็บ ซึ่งอาจอยูในลักษณะของ
สารบัญ (Index) หรือรายการ (Menu) เพื่อผูเรียนจะไดทราบถึง ขอบเขตที่จะสืบคน

2. การใชงานที่งาย   ลักษณะของเว็บที่มีการใชงานงายจะชวยใหผูเรียนรูสึกสบายใจตอ
การเรียนและสามารถ ทํ าความเขาใจกับเนื้อหาไดอยางเต็มที่โดยไมตองมาเสียเวลาอยูกับการท ําความ
เขาใจการใชงานที่ สับสน ดวยเหตุนี้ผูออกแบบจึงควรก ําหนดปุมการใชงานที่ชัดเจน เหมาะสม โดย
เฉพาะปุมควบคุม เสนทางการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ไมวาจะเปนเดินหนา ถอยหลัง รวมทั้งอาจมี
การแนะนํ าวาผูเรียน ควรจะเรียนอยางไร ข้ันตอนใดกอนหรือหลัง แตอยางไรก็ตาม ควรเพิ่มความยืด
หยุนใหผูเรียนสามารถ กํ าหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง เชน การใชแผนผังของเว็บไซด (Site Map) ที่
ชวยใหผูเรียนทราบวา ตอนน้ีอยู ณ จุดใด หรือเครื่องมือสืบคน (Search Engine) ที่ชวยในการคนหา
หนาที่ตองการ

3. การเช่ือมโยงท่ีดี ลักษณะไฮเปอรเท็กซที่ใชในการเชื่อมโยงควรอยูในรูปแบบที่เปน
มาตรฐานท่ัวไป และตอง ระวังเร่ืองของตํ าแหนงในการเช่ือมโยง การที่จ ํานวนการเชื่อมโยงมากและ
กระจัดกระจายอยูทั่วไป ในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน นอกจากนี้ค ําที่ใชส ําหรับการเช่ือมโยงจะ
ตองเขาใจงาย มีความชัดเจน และไมสั้นจนเกินไป นอกจากนี้ในแตละเว็บเพจที่สรางขึ้นมาควรมีจุด
เชื่อมโยงกลับมายังหนาแรก ของเว็บไซตที่กํ าลังใชงานอยูดวย ทั้งนี้เผื่อวาผูเรียนเกิดหลงทางและไม
ทราบวาจะท ําอยางไรตอไปดี จะไดมีหนทางกลับมาสูจุดเริ่มตนใหม ระวังอยาใหมีหนาที่ไมมีการ
เชื่อมโยง (Orphan Page) เพราะ จะทํ าใหผูเรียนไมรูจะท ําอยางไรตอไป
        4. ความเหมาะสมในหนาจอ  เนื้อหาที่นํ าเสนอในแตละหนาจอควรส้ัน กระชับ และทัน
สมัย หลีกเลี่ยงการใชหนาจอที่ม ีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) แตถาจํ าเปนตองมี ควรจะใหขอ
มูลที่มีความส ําคัญอยูบริเวณ ดานบนสุดของหนาจอ หลีกเลี่ยงการใชกราฟกดานบนของหนาจอ
เพราะถึงแมจะดูสวยงามแตจะท ํา ใหผูเรียนเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ แตหากตองมีการใช
ภาพประกอบก็ควรใชเฉพาะที่ม ีความสัมพันธกับเนื้อหาเทานั้น นอกจากน้ีการใชรูปภาพเพ่ือเปนพ้ืน
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หลัง (Background) ไมควรเนน สีสันที่ฉูดฉาดมากนัก เพราะอาจจะไปลดความเดนชัดของเน้ือหาลง
ควรใชภาพที่มีสีออนๆ ไมสวาง จนเกินไป รวมไปถงึการใชเทคนิคตางๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว หรือ
ตัวอักษรว่ิง (Marquees) ซ่ึงอาจจะ เกิดการรบกวนการอานได ควรใชเฉพาะที่จ ําเปนจริงๆ เทาน้ัน ตัว
อักษรที่นํ ามาแสดงบนจอภาพ ก็เชนเดียวกัน ควรเลือกขนาดท่ีอานงาย ไมมีสีสันและลวดลายมากเกิน
ไป
           5. ความรวดเร็ว  ความรวดเร็วเปนสิ่งส ําคัญประการหน่ึงท่ีสงผลตอการเรียนรู ผูเรียนจะ
เกิดอาการเบื่อหนาย และหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน สาเหตุส ําคัญที่จะท ํา
ใหการแสดงผลนาน ก็คือการใชภาพกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหว ซึ่งแมวาจะชวยดึงดูดความสนใจได
ดี แตถาใช อยางไมเหมาะสมก็จะสงผลเสียตอการเรียนรู ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการ
ใช ภาพขนาดใหญ หรือภาพเคล่ือนไหวท่ีไมมีความจํ าเปน และพยายามใชกราฟกแทนตัวอักษร
ธรรมดา ใหนอยที่สุด โดยไมควรใชมากเกินกวา 2-3 บรรทัดในแตละหนาจอ
           ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี เร่ืองสามัญ
ทัศนของโปรแกรมภาษาซีไดมีการออกแบบและพัฒนาอยางเปนระบบ  โดยมีประสิทธิภาพของบท
เรียนตามเกณฑ 80/80  ซึ่งเปความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวังไว  สอดคลองกฤษมันต  วัฒนาณรงค (อาง
ใน  กับรุจโรจน  แกวอุไร (2544))  ที่กลาวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนวา  การหาประสิทธิ
ภาพของบทเรียนจะพิจารณาจากเปอรเซ็นตการท ําแบบฝกหัด  หรือกระบวนการเรียนและการปฏิ
สัมพันธกับเปอรเซ็นตการท ําแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน  แสดงเปนคา  2  ตัว  เชน  80/80,  85/85,
90/90 เปนตน  โดยตัวเลขรก คือเปอรเซ็นตของผูท่ีทํ าแบบฝกหัดไดถูกตองซึ่งถือเปนประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ และตัวเลขตัวหลังคือเปอรเซ็นตของผูทํ าแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง โดยถอื
เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ  ประสิทธิภาพของ บทเรียนจะมาจากผลลัพธการค ํานวณ E1 และ E2

เปนตัวแรกและตัวหลังตามล ําดับ ถาตัวเลขเขใกล  100  มากเทาไหร ยิ่งถือวาประสิทธิภาพมากขึ้น
โดยมีคาสูงสุดที ่ 100

2.2  การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเ ครือขาย  โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  ระหวางเรียน  และหลังเรียน  ผู
เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น  อยางมีนัยส ําคัญท่ีระดับ .05  ซึ่งเปนไปตามสมติฐานที่ตั้งไว
นั่นหมายความวานักศึกษามีการเรียนรู ในเร่ืองสามัญทัศนของการเขียนโปรแกรมภาษาซีเพ่ิมข้ึน
จากการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจากบทเรียนท่ีพัฒนา
ข้ึนเปนไปตามข้ันตอนของการพัฒนา  มีการทดสอบประสิทธิภาพกอนน ําไปใชจริง  ผูเรียนเปนผู
ดํ าเนินกิจกรรมการเรียนดวยตนเองอยางอิสระ  สามารถเรียนไดตามความสามารถของตน  สามารถ
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ทบทวนการเรียนไดตลอดเวลา  ซึ่งจากผลของการวิจัยสอดคลองกับ  การวิจัยของ  เจอรรัลด
(Jerald. 1996) ไดทํ าการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางวิธีการสอนตามปกติ
กับวิธีการสอนผานเครือขาย  ดวยการนํ าคะแนน ของการทดสอบกอนเรียนระหวาง 2 กลุม และ
พิจารณาถึง อายุ เพศ เช้ือชาติ จํ านวนปที่ศึกษา และผลการเรียนเฉล่ียกับการเรียนรูจากคอมพิวเตอร
ในวิชาคณิตศาสตรโดยการกลุมนักศึกษาที่เรียนวิชาสถิติทางสังคมศาสตรขึ้นมาจ ํานวน 33 คน จาก
มหาวิทยาลัยแหงรัฐแคลิฟอรเนีย (California State University Northridge) การทดลองพบวา ใน
การสอบทั้ง 2 คร้ัง คะแนนเฉล่ียของการสอนผานเครือขาย  สูงกวาการสอนปกติรอยละ 20  อีกทั้ง
ผลของคะแนนจากการทดสอบหลังการเรียนมีความแตกตางกันอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติ การสอน
ผานเครือขาย   ใชเวลานอยกวาและนักศึกษามีผลการเรียนรูที่ลึกซึ้งวา ในชวงสุดทายของภาคการ
เรียนนักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาและเขาใจสูตรทางคณิตศาสตรมากกวาการเรียนปกติ

2.3  ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษาซ ี เร่ืองสามัญทัศนของโปรแกรมภาษาซี  พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบท
เรียนในระดับมาก  ซึ่งเปนไปตามสมติฐานที่ตั้งไว  ซ่ึงสวนใหญผูเรียนเห็นวาชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายเรียนไดสะดวกและรวดเร็วกวาการเรียนตามปกต ิ เปนการเรียนรูปแบบ
ใหมนาสนใจ  การนํ าเสนอนาสนใจไมนาเบื่อ   ผูเรียนมีความรูสึกวาอิสระในการเรียน  รูปแบบการ
เรียนยืดหยุนตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ท ําใหผูเรียนรูสึกวาวิธีการเรียนแบบนี้ไม
เครียด  ผูเรียนสามารถศึกษาลวงหนาไดกอนวาครูผูสอนจะสอนอะไร  ซึ่งสอดคลองกับการศึกษา
ของ  ทิพยเกสร  บุญอํ าไพ  (2540)  ที่ไดศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทาง
ไกลผานเครือขายอินเตอรเน็ต  นักศึกษามีความคิดเห็นในระดับ มาก

3.  ขอเสนอแนะ

!   3.1  ขอเสนอแนะในการนํ าผลการวิจัยไปใช
3.1.1  ในขั้นการวิเคราะห ผูพัฒนาชุดการเรียนควรวิเคราะหปญหาและความ

ตองการในการเรียนจากผูเรียนจริงๆ ซึ่งจะท ําใหชุดการเรียนที่พัฒนาขึ้นประสบผลส ําเร็จเน่ืองมาจาก
ความตองการในการเรียนของผูเรียน

3.1.2  ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนเนนใหผูเรียนเปนผูท ํากจิกรรมดวยตนเอง
สงเสริมและกระตุนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น

3.1.3  อาจารยผูสอนเปนผูที่มีความรูเกี่ยวกับระบบเครือขายเปนอยางดีเพื่อให
สามารถโตตอบการเรียนกับผูเรียนไดสะดวกและรวดเร็ว
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3.1.4  ในการนํ ากอนที่จะตัดสินใจท ําวิจัยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ควร
มีการวางแผน ใหรอบคอบกอนลวงหนา  หรือปรึกษาผูเช่ียวชาญในการพัฒนาชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  เพื่อจะไดไมเสียเวลาในการสรางเครื่องมือ
        3.2  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

3.2.1  ควรมีการศึกษาวิจัยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษาซีใหเต็มรูปแบบ คือ เปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียน  สามารถเรียนที่ไหน
เวลาใดก็ไดเมื่อตองการเรียน โดยไมจํ ากัดวาผูเรียนตองเรียนในช้ันเรียนเทาน้ัน

3.2.2  ในการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรออกแบบกิจ
กรรมการเรียนที่เนนผูเรียนเปนผูด ําเนินกิจกรรมการเรียนดวยตนเองเพราะในสถานการณการเรียน
จริงผูเรียนสามารถเรียนไดจากทุกสถานที่และทุกเวลา
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บรรณานุกรม

กาญจนา   เกียรติประวัติ  วิธีการสอนทั่วไปและทักษะการสอน  กรุงเทพมหานคร
ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร   2524

กานดา   พูนลาภทว ี  สถิติเพื่อการวิจัย   ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
และวิทยาศาสตร  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  2539

กิดานันท   มลิทอง  เทคโนโลยีรวมสมัย  กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  2531
                   . เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม  พิมพครั้งที ่ 2   กรุงเทพมหานคร  คณะ

อนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตอุปกรณการสอนคณิตศาสตร  2524
เกรียงศักดิ์   เจริญวงศศักด์ิ  “e-learning ยุทธศาสตรการเรียนรูในอนาคต”  วารสารมองไกล IFD

ประจํ าไตรมาสที่  3  กรกฎาคม – กันยายน  2544
เจนวิทย   เหลืองอราม  การใช  Turbo C++  เขียนโปรแกรมภาษาซ ี ส ํานักพิมพสุขภาพใจ

กรุงเทพมหานคร  2537
ชม   ภูมิภาค   เทคโนโลยีทางการสอนและการศึกษา  พิมพครั้งที ่ 2  กรุงเทพมหานคร

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   ประสานมิตร  2524
ชัยยงค   พรหมวงศ  และคณะ  ระบบสื่อการสอน  กรุงเทพมหานคร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

2537
                   .  “หนวยที่  14  ครูกับการทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนประสบการณวิชาชีพครู”

ในเอกสารการสอนชุดวิชาประสบการณวิชาชีพครู  นนทบุรี  สาขาวิชาศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  2525

ชูศรี   วงศรัตนะ  เทคนิคการใชสถิติเพื่อการวิจัย  พิมพครั้งที ่ 7  กรุงเทพมหานคร  เทพเนรมิตร
การพิมพ  2541

ไชยยศ   เรืองสุวรรณ  เทคโนโลยีการศึกษา การออกแบบและการพัฒนา  กรุงเทพมหานคร
โอเดียนสโตร  2537

ดํ ารงศักดิ ์  เจริญวงศศักด์ิ   โปรแกรมภาษาซี  กรมอาชีวศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ  2543
ดอนสนั   ปงผาบ  การเขียนโปรแกรมภาษาซีในงานควบคุม  ส ํานักพิมพ ส.ส.ท. 2543
ถนอมพร   เลาหจรัสแสง   Design  e-learning  :  หลักการออกแบบและการสรางเว็บเพื่อการเรียน

การสอน  เชียงใหม  มหาวิทยาลัยเชียงใหม  2545
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.“การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) นวัตกรรมเพือ่คุณภาพการเรียนการสอน
วารสารศึกษาศาสตร  ปที ่ 28  ฉบับที่  1  มกราคม – มิถุนายน  2544

ทวีศักดิ ์  กออนันตกูล  และคณะ  รายงานผลการสอนเสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ตในประเทศไทย
ป  2543  สํ านักงานคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ  กรุงเทพมหานคร
ดานสุทธา  2543

ทักษิณา   สานานนท   คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  กรุงเทพมหานคร   องคการคาคุรุสภา  2530
ทิศนา   แขมณ ี  กลุมสัมพันธ  ทฤษฎีและแนวปฏิบัต ิ กรุงเทพมหานคร  บูรพาศิลปการพิมพ  2522
ทิพยเกสร   บุญอํ าไพ   การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผานอินเตอรเน็ตของมหาวิทยาลัย

สุโขทัยธรรมาธิราช   วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศน-
ศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  2540

ธวัชชัย   ศรีสุภาพ   คัมภีร  Web Design  กรุงเทพมหานคร  โปรวิช่ัน  2544
ธีรวัฒน   ประกอบผล   การเขียนโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน  ภาควิชาคณิศาสตรและวิทยาการ

คอมพิวเตอร  คณะวิทยาศาสตร  สถาบันพระจอมเกลาคุณทหารลาดกระบัง  2543
นิพนธ   ศุขปรีดี   “หนวยที ่ 12  การออกแบบชุดการสอน”  ในเอกสารการสอนประกอบวิชา

เทคโนโลยีและส่ือสารการสอน  นนทบุรี  สาขาศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช   2537

นารีรัตน   สุวรรณมาล ี  พฤติกรรมจริยธรรมในระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  ของนักศึกษาระดับ
อุดมศึกษา  ปริญญานิพนธการศึกษาดุษฎีบัณฑิต  (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)
กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรทรวิโรฒ   ประสานมิตร  2543
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วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศน-ศึกษา  คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  2540

                    .“หลกัการพฒันาการเรียนการสอนผานเครือขาย”   ในเอกสารประกอบการบรรยาย
โครงการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ  เร่ืองการออกแบบบทเรียนผานเครือขาย  ศูนยอบรม
ทางวิชาการ  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  2545
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ปรัชนันท   นิลสุข  การประเมินเว็บการสอน  Evaluation  of  Web-Base Instruction
เอกสารวิชาการเทคโน-ทับแกว  2543

เปร่ือง   โกมุท   เทคนิคการเขียนทบเรียนโปรแกรม  กรุงเทพมหานคร
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วารสารครุศาสตรอุตสาหกรรม  ฉบับที ่ 4  พฤศจิกายน  2542  -  เมษายน  2543
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จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  2535
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วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  กรุงเทพมหานคร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร  2544
.หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของกาเย
http://www.thaiicq.com  10  ตุลาคม  2545

ลวน   สายยศ  และอังคณา   สายยศ   เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา  พิมพครั้งที ่ 4
กรุงเทพมหานคร  สุริยสาสน   2538
.สถิติทางการวิจัย   พิมพครั้งที่  3  กรุงเทพมหานคร  สริยสาสน  2540
.เทคนิคการสรางและสอบขอสอบความถนัดทางการเรียน  พิมพครั้งที่  3
กรุงเทพมหานคร  โรงพิมพชมรมเด็ก  2541

ลัดดา   ศุขปรีดี   เทคโนโลยีการเรียนการสอน  พิมพครั้งที ่ 3  กรุงเทพมหานคร  พิฆเณศ  2525
วารินทร   รัศมีพรหม   การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน  กรุงเทพมหานคร

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  บางแสน  2525
วิชัย   วงษใหญ   พัฒนาหลักสูตรและการสอนมิติใหม  พิมพครั้งที่  3  กรุงเทพมหานคร

โอเดียนสโตร  2525
วีระ   ไทยพานิช   วิธีสอน  กรุงเทพมหานคร  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   2529
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สมพันธ   ชาญศิลป   ภาษาซ ี  ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา  คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยขอนแกน
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