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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ท่ีเรียนดวย ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ของโรงเรียนสุดใจ-
วิทยา ในกรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน ไดมาโดย
การสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
(2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก  
คาประสิทธิภาพ E 1 /E 2  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 
 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 
81.48/78.52 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความ
คิดเห็นวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมในระดับมาก 
 
 
คําสําคัญ  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  มัธยมศึกษา 



 จ 

Independent Study title:  Development of a Computer-Based Learning Package via 
Network in the Career and Technology Learning Area on 
the Topic of Principles of How Computers Work for 
Mathayom Suksa I Students at Sudjai Witthaya School in 
Bangkok Metropolis 

Author: Miss Natkanok  Sukkasem; ID: 2572700413; 
Degree: Master of Education (Educational Technology and Communications);  
Independent Study advisor: Dr. Taweewat  Watthanakuljaroen, Associate Professor;  
Academic year: 2016 

 
 

Abstract 
 

The purposes of this research were (1) to develop a computer-based 
learning package via network in the Career and Technology Learning Area on the 
topic of Principles of How Computers Work for Mathayom Suksa I students based on 
the pre-determined efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the 
students learning from the computer-based learning package via network in the Career 
and Technology Learning Area on the topic of Principles of How Computers Work; 
and (3) to study opinions of the students toward the computer-based learning package 
via network in the Career and Technology Learning Area on the topic of Principles of 
How Computers Work.  

The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa I students studying 
at Sudjai Witthaya School in Bangkok Metropolis during the first semester of the 
2016 academic year, obtained by cluster sampling. Research instruments comprised 
(1) a computer-based learning package via network in the Career and Technology 
Learning Area on the topic of Principles of How Computers Work; (2) two parallel 
forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire 
on student’s opinions toward the computer-based learning package via network in the 
Career and Technology Learning Area on the topic of Principles of How Computers 
Work.  Statistics employed for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, 
standard deviation, and t-test.   

Research findings showed that (1) the developed computer-based learning 
package via network in the Career and Technology Learning Area on the topic of 
Principles of How Computers Work was efficient at 81.48/78.52; thus meeting the set 
efficiency criterion of 80/80; (2) the students learning from the computer-based 
learning package via network in the Career and Technology Learning Area on the 
topic of Principles of How Computers Work achieved learning progress significantly 
at the .05 level; and (3) the students had opinions that the computer-based learning 
package via network in the Career and Technology Learning Area on the topic of 
Principles of How Computers Work was appropriate at the high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและการสื่อสารไดเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว  
ไมวาจะกลุมไหน เพศไหน สังคมไหน ซ่ึงในปจจุบันตางใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปน
ตัวสื่อสารเพ่ืองายและท่ัวถึงกัน ท้ังนี้ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีประโยชนอยู 
ทุกวงการโดยเฉพาะวงการศึกษาไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใชประโยชนและเปน 
ตัวสําคัญในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตามการจัดการการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 มาตรา 66 
ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได 
เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเอง
ไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2542, น. 19) 

 โลกในยุคปจจุบันและโลกอนาคต จะเปนโลกแหงความรูและเทคโนโลยีสารสนเทศ   
การพัฒนาคุณภาพคน มุงพัฒนาใหเปนผูมีความรู ความสามารถและทักษะท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต
ในโลกยุคโลกาภวิัตน การรูจักใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีใหมๆ เปนสิ่งสําคัญท่ีสุด (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540, น. 25) อีกท้ังปจจุบันนี้ประเทศไทยมีความเจริญทางดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยางยิ่งเก่ียวกับคอมพิวเตอรท่ีใหขอมูลขาวสารท่ีทันตอ
เหตุการณและทันสมัย (บรรจง ชูสกุลชาติ, 2537, น. 10) คอมพิวเตอรจึงเปนสิ่งท่ีทุกคนจะตองรูจัก
และมีสวนเก่ียวของอยางหลีกเลี่ยงไมได ในชวงระยะเวลาท่ีผานมาในวงการศึกษาไดนําเอาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ท้ังในฐานะท่ีเปนเครื่องมือและวิทยาการสมัยใหม ในกรณีท่ีใช
เปนเครื่องมือเพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ก็นํามาใชในหลายลักษณะโดยเฉพาะ
อยางยิ่ง คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) ซ่ึงเปนท่ีรูจักกันท่ัวไปเพราะ
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนระบบการเรียนการสอนท่ีเกิดจากปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรชวยสอนจะเสนอเนื้อหาวิชาตางๆ รวมถึงการวัดผล การทบทวน และ
การทําแบบฝกหัดดวย (ทักษิณา สวนานนท, 2530, น. 206) รัฐบาลไดสนับสนุนโดยการจัดสรร
งบประมาณจํานวนมากในการจัดซ้ือเครื่องคอมพิวเตอรใหกับโรงเรียน เพ่ือใชใหเกิดประโยชนในการ
จัดการเรียนการสอน แตการนําคอมพิวเตอรเหลานั้นไปใชจริงกลับไมประสบผลสําเร็จเทาท่ีควร ท้ังนี้
เนื่องมาจากโรงเรียนไมมีบุคลากรท่ีมีความรูความสามารถในการใชคอมพิวเตอรอยางมีประสิทธิภาพ 
และคอมพิวเตอรสวนใหญในโรงเรียนถูกนํามาใชในเรื่องของการสอนพิมพ การใชโปรแกรมสําเร็จรูป
เบื้องตน และการใชเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้น ยังไมไดนํามาใชเปนสื่อประกอบในการเรียนการสอน
เทาท่ีควร ท้ังนี้อาจเปนเพราะยังไมมีโปรแกรมสําเร็จรูป ท่ีนําเสนอเก่ียวกับการเรียนการราสอน
รายวิชาตางๆ ตามหลักสูตร 
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 วัตถุประสงคท่ีสําคัญของการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร การจัดการเรียนการสอน
แบบสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความจําเปน
อยางยิ่งเพราะสื่อการศึกษายุคใหมยุคเทคโนโลยีเกิดข้ึนมากมายมีประสิทธิภาพมาก และยังมีขอ
ไดเปรียบเหนือสื่ออ่ืนๆ ดวยกันหลายประการ สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนซ่ึง
ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธหรือการตอบโต พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ (feedback) อยางตอเนื่องกับ
เนื้อหาและกิจกรรมตางๆจึงงายตอการประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา
ขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไปใชเรียนดวยตนเอง
โดยปราศจากขอจํากัดดานเวลา และสถานท่ีในการดําเนินการศึกษาคนควา ชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายจึงเปนสื่อสําคัญท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูในลักษณะท่ีเนนนักเรียนเปน
ศูนยกลางไดเปนอยางด0ี (ศิริชัย นามบุรี, 2542) 
 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
  วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลาง 2551 มีจุดมุงหมายท่ีจะพัฒนา
นักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นตามท่ีระบุในคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีวา เม่ือนักเรียนเรียนจบชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 แลว นักเรียน
สามารถมีความรูเก่ียวกับการทํางานของคอมพิวเตอรและมีความรับผิดชอบในการทํางาน (กรมวิชาการ, 
2544, น. 35)   
  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
กลาวคือ การจัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในเขตกรุงเทพมหานคร ควรเนน
กระบวนการท่ีผูเรียนเปนผูคิดลงมือปฏิบัติศึกษาคนควาอยางมีระบบดวยกิจกรรมหลากหลายท้ังการ
ทํากิจกรรมภาคสนาม การสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดสอบในหองปฏิบัติการ การสืบคนขอมูล 
การทํา โครงงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการศึกษาจากแหลงเรียนรูในทองถ่ิน ผูเรียนมีการตัดสินใจ 
ทางเลือกท่ีเหมาะสมในการแกปญหา ลงมือปฏิบัติและประเมินผลการแกปญหาสรุปเปนองความรู
ใหมดังพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพ.ศ. 2542 มาตรา 22 ท่ีกําหนดวา “การจัดการศึกษาตอง
ยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด
ซ่ึงหมายถึงในการจัดกระบวนการเรียนรูใหคํานึงถึงประโยชนสูงสุดแกผูเรียน โดยใหผูเรียนมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเรียนรูมากท่ีสุดไดเรียนรูจากประสบการณจริงไดคิดเอง ปฏิบัติตนเองและนําความรูไป
ประยุกตใชในการดํารงชีวิตไดเอง (สังกัดงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2544, น. 82-23) 
  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานผูเรียน กลาวคือ สถานศึกษาควรพัฒนาใหผูเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา มีความรู ความเขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต 
และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง  มุงสามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิต การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
มาใชประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพรักการทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอการทํางานสามารถดํารงชีวิตอยูใน
สังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข    
  1.1.3 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนท่ีสอดคลองกับ
การเรียนแบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบรายบุคคลในวิชาคอมพิวเตอร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
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โรงเรียนสุดใจวิทยา  ไดแก ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เนื่องจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายสงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ ดังท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2541, น. 8-10) กลาวไววา การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซ่ึงเกิด
จากบุคลิกภาพสติปญญา ความสนใจพ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันไป ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายซ่ึงเปนสื่อการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ี
ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุดมีความยืดหยุนมากพอท่ีจะใหนักเรียนมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนท้ังการควบคุมเนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุมการฝก
ปฏิบัติหรือการทดสอบ เหตุผลท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งท่ีทําใหชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายเหมาะสําหรับใชในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร คือ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายสามารถนําเสนอเนื้อหาไดท้ังภาคปฏิบัติและภาคทฤษฎี ท้ังนี้เนื่องจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายมีหลายประเภท ไดแก ประเภทการทบทวน การฝกและปฏิบัติ การแกปญหา 
สถานการณจําลอง เกมการเรียนการสอน บทสนทนา การสาธิต การทดสอบและการไตถาม (สมศักดิ์ 
จีวัฒนา, 2542, น. 14-19) 
 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

  สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ระดับชั้น
มัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 ผูสอนใชการสอนแบบบรรยาย ซ่ึงการสอนแบบบรรยายมีจุดดอยหลาย
ประการ ดังท่ี บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 51) กลาววา การสอนแบบบรรยายจะขาดประสิทธิภาพ
ไดงาย เนื่องจาก การบรรยายนานเกินไปในแตละครั้ง ทําใหผูฟงขาดสมาธิและเบื่อ ไมเอ้ือตอการ
เรียนรูในระดับการวิเคราะห สังเคราะหซ่ึงเปนความสามารถข้ันสูง และไมคอยจะเกิดการพัฒนาดาน
เจตคติและทักษะพิสัย 

  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานผูเรียน กลาวคือ ผูเรียนของโรงเรียนสุดใจ
วิทยา กรุงเทพมหานครมีทัศนคติท่ีดี ตอการเรียนการสอนในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) และกับครูผูสอน แตยังขาดการใฝรูและการคนควาหาความรูดวยตนเองจากแหลง
เรียนรูท่ีหลากหลาย  ทําใหผูเรียนขาดทักษะการคิดสรางสรรคสิ่งแปลกใหม รวมคิดรวมเรียนรูสิ่ง
ใหมๆและการสรางผลงานของตนใหมีประสิทธิภาพ 

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอน กลาวคือ การเรียนการสอนใน
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร พบวามีปญหา
ในเรื่องของการใชเทคโนโลยีซ่ึงโดยท่ัวไปผูสอนสวนใหญจะใชสื่อสิ่งพิมพเปนหลัก และมีสื่อเสริม เชน 
สไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยาย พบวานักเรียนไมใหความสนใจในเนื้อหาท่ีครูนําเสนอ และ
รูสึกเบื่อหนาย ไมมีความกระตือรือรนในการทําแบบฝกปฏิบัติและกิจกรรมการเรียน สงผลใหนักเรียน
มีผลการเรียนต่ํา 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ ครูผูสอนโรงเรียนสุดใจ

วิทยา กรุงเทพมหานคร ยังยึดวิธีการสอนแบบครูเปนศูนยกลางโดยบทบาทของครูคือครูมีสวนรวม
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ตื่นตัวในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมากกวาผูเรียนเปนเกณฑ 2  ลักษณะการจัดการเรียนการ
สอนโดยยึดครูเปนศูนยกลางคือครูทําหนาท่ีดําเนินการตาง ๆ เชน บรรยาย  อธิบายใหผูเรียนฟง  
สาธิตใหผูเรียนดู จึงสงผลใหผูเรียนขาดความสามารถในการถายทอดเนื้อหาและการมีสวนรวมในการ
แสดงความคิดเห็น เปนตน นอกจากนี้ ปญหาดานวิธีการเรียนการสอนครูขาดวิธีการสอนท่ีเนน
กิจกรรมกระตุนใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น ครูมีบทบาทหรือมีสวนรวมอยางตื่นตัวในกิจกรรมการ
เรียนการสอนมากในขณะท่ีผูเรียนซ่ึงก็มีบทบาทและมีสวนรวมในกิจกรรมเชนกันแตเปนผูฟง  ผูจด  
ผูตอบคําถามเทานั้น แตการมีสวนรวมนั้นไมไดเปนไปอยางตื่นตัว ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย
นอกจากนี้ครูยังเนนใหนักเรียนอานหนังสือและอาศัยเรียนแบบทองจํามากกวาการทําความเขาใจ
เนื้อหา 
  1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานผูเรียน กลาวคือ ผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ศึกษาปท่ี 1ของโรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานครยังขาดกระบวนการเรียนรูท่ีมุงใหผูเรียนพัฒนา
ตนเองในดานความรูทักษะและเจตคติในการเห็นคุณคาในตนเองและผูอ่ืน การคิดวิเคราะหตัดสินใจ
และแกไขปญหาตางๆเหตุเนื่องจาก ในการเรียนการสอนท่ีเนนใหครูเปนศูนยกลางการเรียนรู ดวย
ความเชื่อท่ีมีมาแตโบราณวาครูจะตองมีความรูดีกวานักเรียน การเรียนการสอนสวนใหญจึงเปน
ลักษณะครูถายทอดความรูใหกับผูเรียน สวนผูเรียนเปนฝายรับความรูจากครู ในขณะท่ีครูสวนใหญมี
ความคิดท่ีวาจะตองถายทอดเนื้อหาใหกับผูเรียนใหมากท่ีสุดเพราะเนื้อหาท่ีสอนนั้นมีประโยชนกับตัว
ผูเรียน ดังนั้นบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีพบสวนใหญ ผูสอนจึงเปนผูมีบทบาทอยูตลอดเวลา 
นักเรียนไมมีโอกาสไดพูดและแสดงความคิดเห็นเทาใดนักผลจึงปรากฏวา เม่ือนักเรียนเติบใหญข้ึน จึง
ไมกลาแสดงความคิดเห็นตอชุมชน บางคนกลาแตไมรูจักแสดงความคิดเห็น ซ่ึงการแสดงความคิดเห็น
นั้นเปนทักษะอยางหนึ่งท่ีตองมีการฝกฝน และควรจะมีการปลูกฝงตั้งแตเยาววัย ไมใชเติบใหญข้ึน
มาแลวจะกลาแสดงความคิดเห็นโดยอัตโนมัติ นอกจากนั้นการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางท่ี
ถายทอดเนื้อหาใหนักเรียนแตเพียงฝายเดียว ยังทําใหนักเรียนขาดโอกาสในการตัดสินใจดวยตนเอง 
เพราะผูเรียนมีโอกาสไดปฏิบัติกิจกรรมท่ีตองตัดสินใจดวยตัวเองนอยมาก เรื่องนี้ครูหลายทานอาจจะ
มีประสบการณคลายๆกัน คือ พบวานักศึกษาท่ีเรียนถึงระดับอุดมศึกษา แตตัดสินใจแกไขปญหาดวย
ตนเองไมได 

  1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการสอน กลาวคือ ครูโรงเรียนสุดใจวิทยา 
กรุงเทพมหานคร สวนใหญยังใชสื่อสิ่งพิมพ ตําราเรียน ใบงาน ใบความรูเปนสื่อหลักจึงขาดแรงจูงใจ 
และความนาสนใจท่ีจะดึงดูดความสนใจของผูเรียนวีดีทัศนจากมีเฉพาะขอความ รูปภาพประกอบคํา
บรรยายเทานั้น และยังขาดสื่ออิเล็กทรอนิกส เชน  วีดิทัศน สไลดคอมพิวเตอรชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ซ่ึงสื่ออิเล็กทรอนิกสจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูไดอยางหลากหลายและมี
ความสนใจการเรียนในวิชาคอมพิวเตอรมากข้ึน ตอบสนองตอความตองการของผูเรียน และสามารถ
ทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลาและเปนอิสระในการเรียน 
             1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนการสอนและวิชาอ่ืนๆ ท่ีมีปญหาในลักษณะ
เดียวกัน โรงเรียนสุดใจวิทยาไดดําเนินการพัฒนาศักยภาพของครูผูสอนใน 2 ประเด็นหลักไดแก  
(1) การฝกอบรมเพ่ือพัฒนาความสามารถดานการจัดการเรียนการสอน และ (2) การฝกอบรมการ
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พัฒนาสื่อการเรียนรู โดยเนนการจัดทําโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการใหความรูและฝกทักษะในการ
จัดทําแผนการเรียนรูและการพัฒนาสื่อการเรียนรูรูปแบบตางๆ ใหกับครูผูสอนในโรงเรียน 
  ในสวนของความพยายามในการแกไขปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการจัดทํา 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  พบวา ยังไมมีงานวิจัยท่ีพัฒนาสรางชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 
กรุงเทพมหานคร แตอยางใด แตพบงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ท่ีสามารถมาประยุกตใชกับงานวิจัยนี้ จํานวน 3  เรื่องในป พ.ศ. 2556-2558 คือ (1) ภสัรา ศรีกลับ, 
พรรณี ลีกิจวัฒนะ และ ปริยาภรณ ตั้งคุณานันต (2556) ไดทําวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการสรางเว็บเพจ มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่ออยู
ในระดับดี (X = 4.34, S = 0.64) บทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่อง
การสรางเว็บเพจมีคาประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.14/82.40 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ80/80 และ เปนไปตาม
สมมุติฐานท่ีกําหนดไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสรางเว็บเพจหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการสรางเว็บเพจ สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (2) นรินทร อินทรี, ชาตรี เกิดธรรม และ อังคนา กรัณยาธิกุล (2557) ไดทําวิจัย
เรื่องการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การสรางเว็บเพจ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ สังกัดคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยวิธีเลือกแบบวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวย ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่องการ
สรางเว็บเพจ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.84 แบบประเมิน
ความพึงพอใจ มีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.98 สถิติท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก คาเฉลี่ยคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติท่ีใชในการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การทดสอบทีแบบไมอิสระตอกัน 
มีประสิทธิภาพ 81.77/ 81.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด (3) กิตติศักดิ์ แปนงาม (2558) ไดทําการ
วิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง การเสริมสรางจริยธรรมของ
สื่อมวลชน สําหรบันักศึกษาชั้นปท่ี 3 กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา คณะนิเทศศาสตรสาขาวิทยุกระจายเสียง-
และโทรทัศนชั้นปท่ี 3 จํานวน  30 คนซ่ึงไดจากวิธีการสุมแบบกลุมและพบวาชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการเสริมสรางจริยธรรมของสื่อสารสารมวลชนมีประสิทธิภาพ 
80.33/81.57 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดและคะแนนผลสมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวาคะแนนกอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 

  จากงานวิจัยท่ีผานมาสรุปไดวา จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา การใชชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สงผลใหผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 

 1.5 แนวทางการแกปญหา 
  จากผลการวิจัยท่ีผานมา พบวา การจัดการเรียนรูดวยสรางชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย มีผลทําใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงกวาปกตินั้น ถือไดวาเปนการแกปญหา
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรไดอยางบรรลุวัตถุประสงค ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะ
พัฒนาสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายโดยผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรูปแบบท่ี



6 

เรียกวา สรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เนื่องจากสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับสภาพท่ีพึงประสงคในการจัดการเรียนรู คือ (1) คุณลักษณะ
ดานการจัดการเรียนการสอน หรือการจัดการเรียนการสอนเนนรายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนทํา
ใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู ลดผลกระทบในการเรียนรูท่ีอาจเกิดจากครูผูสอน หรือเพ่ือนในชั้นเรียน 
และ (2) คุณลักษณะดานสื่อการสอน สรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนสื่อการ
สอนท่ีใชในรูปแบบสื่อประสม ประกอบดวยมัลติมีเดีย ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งและเสียง เพ่ือสราง
แรงจูงใจในการเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษาหาความรู ทําความเขาใจในเนื้อหาสาระ และสามารถ
เรียนรูดวยตนเองไดจริง ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง 
การสรางเว็บดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 
กรุงเทพมหานคร โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือใหสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้เกิดประสิทธิภาพและสงผลตอผูเรียนไดสูงสุด 
 

2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 
 
 2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  
 2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร  
 2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  
 

3.  สมมตฐิานการวิจัย 
 
 3.1 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยเีรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน
สุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ีเรียนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีความคิดเห็นตอชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในระดับเห็นดวยมาก 
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4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1  จํานวน  
500 คน  
 4.3 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  ไดแก  เนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัยเพ่ือนํามาผลิตชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุมเรื่อง (1) หลักการทํางานของคอมพิวเตอร (2) หนวยรับขอมูล   
(3) ประมวลผล  (4) หนวยความจําหลัก  (5) หนวยความจําสํารอง  และ(6) หนวยแสดงผล 
 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  4.4.1 เครื่องมือท่ีเปนตนแบบช้ินงาน ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 
  4.4.2 เครื่องมือวัดผลลัพธ ไดแก 
   1) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน เพ่ือวัดความกาวหนา
ทางการเรียน หลังจากการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
   2) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อการสอน
ผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร 
  4.4.3 เครื่องมือวิเคราะหขอมูล ไดแก 
   1) สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายคือ สถิติท่ีแสดงคา E1/E2 
   2) สถิติท่ีใชวัดความกาวหนาทางการเรียนรูของนักเรียน คือ การทดสอบคาที 
แบบ t-dependent 
   3) สถิติท่ีใชศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย คือ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 5.1 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หมายถึง สื่อการสอนทางคอมพิวเตอร
รูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 
กราฟก กราฟ วิดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนโดยมีเปาหมายท่ีสําคัญ
ก็คือ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหเกิดความตองการท่ี จากเรียนรู คอมพิวเตอร
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ชวยสอนเปนตัวอยางท่ีดีของสื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตัว ซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมี
ปฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอมท้ังการไดรับผลปอนกลับนอกจากนี้ยังเปนสื่อ ท่ีสามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมิน และตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 5.2 เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) หมายถึง ระบบท่ีมีคอมพิวเตอร
อยางนอยสองเครื่องเชื่อมตอกันโดยใชสื่อกลาง และสามารถสื่อสารขอมูลกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงทําใหผูใชคอมพิวเตอรแตละเครื่องสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกันได นอกจากนี้ยังสามารถ
ใชทรัพยากรท่ีมีอยูในเครือขายรวมกันได เชนเครื่องพิมพ สแกนเนอร ฮารดดิสก เปนตน การใช
ทรัพยากรเหลานี้ผานเครือขายคอมพิวเตอร ชวยใหประหยัดคาใชจายไดมาก  เม่ือมีการเชื่อมตอกับ
เครือขายอ่ืนๆ ท่ีอยูหางไกล เชน ระบบอินเตอรเน็ต ซ่ึงเปนเครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรท่ัวโลก ก็
ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร ไดกับคนท่ัวโลก โดยใชแอพพลิเคชั่น เชน เว็บ อีเมล เปนตน 
 5.3 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนเรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนระหวางกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจาก
การแบบทดสอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
 5.4 การเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง การเรียนการสอนท่ียึดนักเรียนเปนศูนยกลาง 
เปนการใหนักเรียนแตละคนประกอบกิจกรรมการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือ
ในการถายทอดเนื้อหา โดยมีข้ันตอนของการเรียนประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 ทดสอบกอน
เรียน ข้ันท่ี 2 ศึกษาบทเรียนและทํากิจกรรมการเรียน และข้ันท่ี 3 ทดสอบหลังเรียน 
 5.5 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของการเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ คา 80 ตัวเลขแรก หมายถึง 
คะแนนรอยละประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนระหวางเรียน และ คา 80 ตัวเลขหลัง 
หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 5.6 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ใช 5 ระดับ คือ เห็นดวยระดับมากท่ีสุด เห็นดวยระดับมาก 
เห็นดวยระดับปานกลาง เห็นดวยระดับนอย และเห็นดวยระดับนอยท่ีสุด โดยครอบคลุม องคประกอบ
ของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และประโยชนท่ีไดจากการเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 
 6.1 นักเรียนมีชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 ไวเรียนรูเพ่ิมเติมจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ 
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 6.2 ทําใหไดตนแบบในการผลิตชุดการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 1 ในหนวยการเรียนรูอ่ืนๆ  
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การวิจัยการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
โรงเรียนสุดใจวิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร ครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษารวบรวมขอมูลจาก เอกสาร ตํารา 
และงานวิจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับกระบวนการ เพ่ือนําความรูและขอมูลมาเปนพ้ืนฐานสําหรับการ
ดําเนินการวิจัยโดยนําเสนอตามลําดับแยกเปนหัวขอ คือ (1) ชุดการเรียน (2) เครือขายคอมพิวเตอร 
(3) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) การเรียนการสอน
วิชาคอมพิวเตอร และ (6) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1. ชุดการเรียน 
 
 ชุดการเรียน ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการเรียน (2) แนวคิด และหลักการของ 
ชุดการเรียน (3) ประเภทของชุดการเรียน (4) องคประกอบของชุดการเรียน (5) ข้ันตอนในการผลิต
ชุดการเรียน และ (6) คุณคาของชุดการเรียน  
  1.1 ความหมายของชุดการเรียน 

ชุดการเรียน (Instructional Package หรือ Learning Package) เปนชุดกิจกรรมท่ี
มีชื่อเรียกหลายลักษณะ เชน ชุดการสอน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Kits) หรือชุดการ
จัดการเรียนรู เปนตน เดิมใชคําวาชุดการสอน เพราะเปนสื่อท่ีครูนํามาใชประกอบการสอน แตตอมา
แนวความคิดในการยึดผูเรียนเปนศูนยกลางไดเขามามีอิทธิพลมากข้ึน จึงมีผูนิยมเรียกชุดการสอนเปน
ชุดการเรียนมากข้ึน ในท่ีนี้ผูวิจัยจึงใชคําวา ชุดการเรียน สําหรับความหมายของชุดการเรียน มีผูให
ความหมายไวหลากหลาย ดังนี้ 

ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ, และสุดา สินสกุล (2520, น. 105) ได
ใหความหมายของชุดการเรียนไววา ชุดการเรียนหมายถึง ระบบการผลิต และนําสื่อการสอนประสม 
ท่ีสอดคลองกับวิชา หนวย และหัวเรื่อง ชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนเปนไป 
อยางมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

สุคนธ สินธพานนท (2551, น. 14) กลาววา ชุดการเรียนการสอน เปนนวัตกรรมท่ี
ครูใชประกอบการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียนศึกษา และใชสื่อตางๆ ในชุดการเรียนการสอน
ท่ีผูสอนสรางข้ึน 

เคฟเฟอร และแคปเฟอร (Kapfer and Kapfer, 1972, pp. 10-12) ไดใหความหมาย
ชุดการเรียนวาเปนรูปแบบการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน ซ่ึงประกอบดวยคําแนะนําท่ีใหผูเรียน
ไดทํากิจกรรมการเรียน จนบรรลุถึงพฤติกรรมท่ีเปนผลของการเรียนรูแลวรวบรวมเนื้อหานํามาสราง
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ชุดการจัดการเรียนรูข้ึนโดยกําหนดขอบเขตของความรูตามท่ีหลักสูตรกําหนดเนื้อหานั้นตองตรง 
สามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม 

แอชบี (Ashby, 1972, pp. 15-17) กลาววา ชุดการจัดการเรียน เปนเครื่องมือ 
ชวยสอนท่ีประกอบดวย รูปภาพ สไลด เพลง และเทปเสียง ท่ีจะชวยใหนักเรียนเขาใจการเรียนไดดี
ยิ่งข้ึนหลังจากท่ีนักเรียนเรียนดวยชุดการจัดการเรียนรูจบแตละบทเรียนแลว นักเรียนจะทราบ
ความกาวหนาของตนเองจากการทําแบบทดสอบท่ีมีอยูในชุดการจัดการเรียนรู 

กูด (Good, 1973, p. 306) กลาวถึงชุดการเรียนวา เปนโปรแกรมทางการเรียนท่ี
ทุกอยางจัดไวโดยเฉพาะ ประกอบดวยวัตถุประสงคท่ีใชในการเรียนรู คูมือ เนื้อหา แบบทดสอบ และ
มีการกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไวครบถวน 

ดวน (Duane, 1973, p. 169) ไดกลาวถึงชุดการเรียนวาเปนชุดการเรียนรายบุคคล 
(Individualized Instruction) อีกรูปแบบหนึ่งซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม
เปาหมาย ผูเรียนจะไดตามอัตราความสามารถ และความตองการของตนเอง 

โดยสรุป ชุดการเรียนเปนสื่อประสมซ่ึงเปนสื่อการเรียนรูท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียน
ไดดีข้ึน โดยอาจประกอบดวย สื่อ ภาพ และเสียง สื่อประกอบการเรียนการสอน มีการกําหนด
จุดมุงหมายของการเรียนการสอน และขอบเขตของเนื้อหาความรูท่ีทําใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม บรรลุตาม
จุดมุงหมายนั้น ซ่ึงสอดคลองกับวัตถุประสงครายวิชา ประกอบดวยหนวยเนื้อหา ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค 
คูมือครู และแบบทดสอบ และประเมินผล เพ่ือใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 1.2 แนวคิด และหลักการของชุดการเรียน 
  ชุดการเรียนเปนนวัตกรรมในการผลิตและการใชสื่อการสอน ท่ีเริ่มมีบทบาทตอ 
การเรียนการสอนทุกระดับในปจจุบันและในอนาคต เพราะชุดการเรียนจะเปนแนวทางใหมท่ีจะชวย
แกปญหาและเพ่ิมประสิทธิภาพ ท้ังนี้เพราะชุดการเรียนเปนระบบของการวางแผนการเรียนท่ีสอดคลอง
กับจุดมุงหมายของเนื้อหาวิชานั้นๆจึงทําใหเกิดประโยชนและคุณคาในการเรียนการสอนอยางมาก 

ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 119-120) กลาวถึง แนวคิด และหลักการในการนํา 
ชุดการเรียนมาใชในระบบการศึกษาไว 5 ประการ ดังนี้ 

1. การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนการสอนควรคํานึงถึง
ความตองการ ความถนัด ความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ การจัดการ
สอนรายบุคคลหรือการศึกษาตามเอกภาพ หรือการศึกษาดวยตนเอง ซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระ
ในการเรียน เรียนตามระดับสติปญญาความสามารถ และความสนใจโดยมีครูคอยแนะนําชวยเหลือ 

2. ความพยายามท่ีจะเปลี่ยนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิม ซ่ึงแตเดิมจะยึดครู 
เปนหลัก เปลี่ยนมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนรูเองโดยใชแหลงความรูจากสื่อหรือวิธีการ
ตางๆ มาใชในการสอนจะตองจัดใหตรงกับเนื้อหา และประสบการณตามหนวยการสอนวิชาตางๆ โดย
นิยมจัดในรูปชุดการจัดการเรียนรู การเรียนลักษณะนี้ผูเรียนจะเรียนจากครูเพียงประมาณ 1 ใน 4 สวน 
สวนท่ีเหลือผูเรียนจะเรียนดวยสื่อดวยตัวเอง 

3. การใชสื่อการสอนไดเปลี่ยนแปลง และขยายตัวออกไป การใชสื่อการสอน 
ในปจจุบันไดครอบคลุมไปถึงการใชวัสดุสิ้นเปลือง เครื่องมือตางๆ รวมท้ังกระบวนการ และกิจกรรม
ตางๆ แตเดิมนั้นการผลิต และการใชมักจะออกมาในรูปตางคนตางผลิต ไดมีการจัดระบบการใชสื่อ
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หลายอยางมาผสมผสานใหเหมาะสม และใชเปนแหลงความรูสําหรับผูเรียน แทนการใชครูเปนผู
ถายทอดความรูแกผูเรียนตลอดเวลา แนวโนมใหมจึงเปนการผลิตสื่อการสอนเพ่ือชวยครูสอน คือ ครู
เปนผูหยิบใชอุปกรณตางๆ มาใชเปนสื่อการสอนเพ่ือชวยผูเรียน คือใหผูเรียนหยิบ และใชสื่อการสอน
ตางๆ ดวยตนเอง โดยอยูในรูปแบบของชุดการจัดการเรียนรู 

4. ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับ
สิ่งแวดลอม แตกอนความสัมพันธระหวางผูสอน และผูเรียนจะเปนทางเดียว คือผูสอนเปนผูนํา และ
ผูเรียนเปนผูตาม ผูสอนมิไดเปดโอกาสใหผูเรียนไดตัดสินใจ การตัดสินใจของผูเรียนจะตามผูสอน 
ผูเรียนมีโอกาสพูดไดเม่ือผูสอนใหพูด ความสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนแทบไมมี การเรียนการ
สอนจัดอยูเพียงในหองเรียนเปนสวนใหญ แนวโนมในปจจุบันและอนาคตของกระบวนการเรียนรูจึง
ตองเปนลักษณะกระบวนการกลุม จึงเปนแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตรท่ีนํามาสูการจัดระบบการผลิต
สื่อออกมาในรูปชุดการจัดการเรียนรู 

5. การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูไดยึดหลักจิตวิทยาการเรียนโดยจัดสภาพการณ
เปนการสอนแบบโปรแกรม หมายถึง ระบบการเรียนการสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนดวยตนเอง ไดทราบวาการตัดสินใจหรือการทํางานของตนถูกหรือผิดอยางไร มี 
การเสริมแรงทางบวกใหผูเรียนภูมิใจท่ีไดทําถูกอันจะทําใหเกิดพฤติกรรมนั้นซํ้าอีกในอนาคต และคอยๆ 
เรียนไปทีละข้ันตอนตามความสามารถ และความสนใจของผูเรียนเอง การจัดสภาพการณท่ีเอ้ือตอ
การเรียนรูดังกลาวจะมีเครื่องมือชวยใหบรรลุจุดมุงหมายโดยการสอนแบบโปรแกรม และใชชุดการ
เรียนรูเปนเครื่องมือสําคัญ  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533, น. 495) ไดเสนอข้ันตอนในการผลิตชุดการ
เรียนไว ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 วิเคราะหเนื้อหา ไดแก การกําหนดหนวย หัวเรื่อง และมโนคติ 
ข้ันท่ี 2 วางแผน วางแผนไวลวงหนา กําหนดรายละเอียด 
ข้ันท่ี 3 ผลิตสื่อการเรียน เปนการผลิตสื่อประเภทตางๆ ท่ีกําหนดไวในแผน 
ข้ันท่ี 4 หาประสิทธิภาพ เปนการประเมินคุณภาพของชุดการเรียน โดยนําไปทดลอง

ใชปรับปรุงใหมีคุณภาพตามท่ีกําหนดไว  
ธีระชัย ปูรณโชติ (2537, น. 181-182) ไดกลาวถึงแนวความคิดในการสรางชุดการ

เรียนดวยตนเองวาอาศัยหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูของ สกินเนอร (Skinner) และธอรนไดค 
(Thorndike) สรุปไดดังนี้  

1. ทฤษฏีการเรียนรูของสกินเนอร ท่ีนํามาใชเปนแนวทางในการสรางชุดการเรียน  
มีรายละเอียดดังนี้  
   1.1 เง่ือนไขของการตอบสนองไดแก การเสริมแรง หรือการไมเสริมแรง เม่ือ
นักเรียนไดทําการตอบสนอง 
   1.2 การเสริมแรง เปนสิ่งท่ีสําคัญตอพฤติกรรมท่ีดีควรไดรับรางวัลหรือการเสริมแรง 
สวนพฤติกรรมท่ีไมดีก็ไมนาจะสนับสนุนใหเกิดข้ึนอีกตอไป โดยละเวนมิใหเกิดการเสริมแรงนั้นในการ
เรียนดวยชุดการเรียน การรูผลการเรียนหรือรูคําตอบ เปนตัวเสริมแรงอยางหนึ่ง และในการเสริมแรง
นั้นจะตองกระทําทันทีทันใด 
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   1.3 การดัดรูปพฤติกรรม พฤติกรรมการเรียนรูบางอยางจะมีความซับซอนมาก 
ประกอบดวยข้ันตางๆ ตอเนื่องกันไป การดัดรูปพฤติกรรมก็ตองรูวาข้ันสุดทายนั้นเปนอะไร แลวจึง
เสริมแรงแตละข้ันไปเรื่อยๆ ตั้งแตข้ันแรกไปจนถึงข้ันสุดทายใหเปนไปในทางท่ีตองการ 
  2. ทฤษฏีการเรียนรูของธอรนไดค ท่ีนํามาใชเปนแนวทางในการสรางชุดการเรียน  
มีรายละเอียดดังนี้    
   2.1 กฎแหงผล คือ การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง ถานักเรียน
ตอบสนองแลวไดรับผลท่ีสมประสงค การตอบสนองนั้นๆ ก็มีแนวโนมท่ีจะเกิดข้ึนอีก ตรงกันขามถา
นักเรียนตอบสนองแลวไดรับความไมสบายใจความไมสมประสงค การตอบสนองนั้นก็มีแนวโนมวาจะ
ไมเกิดข้ึนอีก 

   2.2 กฎแหงการฝกหัด คือ การท่ีบุคคลไดมีโอกาสไดกระทําซํ้าๆ ในพฤติกรรมใด
พฤติกรรมหนึ่ง จะทําใหพฤติกรรมนั้นๆ สมบูรณยิ่งข้ึน 

   2.3 กฎแหงความพรอม คือ การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีเม่ือนักเรียนพรอมท่ีจะเรียน 
   โดยสรุป หลักการสรางชุดการเรียน ตองอาศัยแนวคิด คือ (1) ความแตกตาง
ระหวางบุคคล (2) ความพยายามท่ีจะเปลี่ยนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิม (3) การใชสื่อการสอน
ไดเปลี่ยนแปลง และขยายตัวออกไป (4) ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน และ (5) การจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูไดยึดหลักจิตวิทยาการเรียน  

 1.3 ประเภทของชุดการเรียน 
การพัฒนาชุดการการเรียนจําเปนตองทราบประเภทของชุดการเรียนแตละประเภท 

เพ่ือจะทําใหสามารถเลือกสรางชุดการการเรียนท่ีสอดคลองกับจุดประสงคในการใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพ นักการศึกษาไดจัดประเภทของชุดการเรียนไวแตกตางกันตามแนวคิดในการผลิต 
ชุดการเรียน และลักษณะการนําไปใช ดังนี้ 

ปรีชา วิหคโต และ นิคม ทาแดง  (2536, น. 20) ไดจําแนกชุดการเรียนเปน 2
ประเภท ดังนี้ 

1. ชุดการเรียนท่ีผูสอนเปนศูนยกลาง หรือชุดการเรียนท่ีผูสอนเปนผูดําเนินกิจกรรม 
ได แก ชุดการเรียนประกอบการบรรยาย เปนชุดการเรียนท่ีชวยใหผูสอนบรรยายนอยลงโดยใชสื่อ
การสอนทําหนาท่ีแทน 

2. ชุดการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง หรือชุดการเรียนแบบกิจกรรมเปนชุดการ
เรียนท่ีนักเรียนประกอบกิจกรรมตามท่ีไดรับมอบหมายตามคําสั่งในชุดการเรียน ไดแก ชุดการเรียน
แบบศูนยการเรียน และชุดการเรียนแบบกลุมสัมพันธ 

โดยสรุป ชุดการเรียน แบงไดเปน 4 ประเภท คือ (1) ชุดการจัดการเรียนรูสําหรับครู 
(2) ชุดการจัดการเรียนรูสําหรับกิจกรรมกลุม (3) ชุดการจัดการเรียนรูรายบุคคล และ (4) ชุดการ
เรียนการสอนทางไกล ซ่ึงการท่ีครูจะเลือกชุดการจัดการเรียนรูใดข้ึนอยูกับความเหมาะสมกับลักษณะ
ผูเรียน สภาพแวดลอม และเนื้อหาของแตละวิชา รวมถึงวัตถุประสงคของครูผูสอน 
 1.4 องคประกอบของชุดการเรียน 

ชุดการเรียนเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีตองมีระบบ และสมบูรณในตัวเอง  
ซ่ึงนักการศึกษาไดนําเสนอองคประกอบของชุดการเรียนไว ดังนี้  
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ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 120) ไดจําแนกองคประกอบของชุดการเรียนไวดังนี้ 
1. คูมือสําหรับครูท่ีใชชุดการเรียน และนักเรียนท่ีตองเรียนจากชุดการเรียน 
2. เนื้อหา และสื่อ โดยจัดใหอยูในรูปของสื่อการเรียน แบบประสม หรือกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบกลุม และรายบุคคลตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
3. คําสั่งหรือการมอบหมาย เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินงานใหนักเรียน  
4. การประเมินผล เปนการประเมินผลของกระบวนการ ไดแก แบบฝกหัด รายงาน 

การคนควา และผลของการเรียนรูในรูปของการทดสอบแบบตางๆ  
กิดานันท มลิทอง (2531, น. 181) ไดจําแนกองคประกอบของชุดการเรียนไว ดังนี้ 
1. คูมือสําหรับผูสอนในการใชชุดการเรียน และสําหรับนักเรียนในการใชชุดการเรียน 
2. คําสั่ง เพ่ือกําหนดแนวทางในการเรียน 
3. เนื้อหาสาระบทเรียน จะจัดอยูในรูปของสื่อตางๆ เชน สไลด เทป ฯลฯ 
4. กิจกรรมการเรียน เปนการกําหนดกิจกรรมใหนักเรียนทํารายงานหรือคนควาตอ

จากท่ีเรียนไปแลว 
5. การประเมินผล เปนแบบทดสอบท่ีเก่ียวกับเนื้อหาของบทเรียนนั้น 
ดวน (Duane, 1973, p. 169) ไดกลาวถึง องคประกอบของชุดการเรียนดวยตนเอง 

6 ประการ ดังนี้  
1. มีจุดมุงหมาย และเนื้อหา 
2. บรรยายเนื้อหา 
3. มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
4. มีกิจกรรมใหเลือกเรียน 
5. มีกิจกรรมท่ีสงเสริมเจตคติ 
6. มีเครื่องมือวัดผลกอนการเรียน ระหวางเรียน และหลังการเรียน 
โดยสรุป ชุดการเรียนมีองคประกอบ คือ (1) คูมือการใชชุดการเรียน (2) จุดประสงค

การเรียนรู (3) เนื้อหาสาระ (4) กิจกรรม และ (5) การประเมินผล  
 1.5 ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน 

การพัฒนาชุดการเรียน เพ่ือใหไดชุดการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ จําเปนตองดําเนินงาน
การสรางตามข้ันตอนในลักษณะตางๆ ซ่ึงมีผูเสนอไวดังนี้ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 189–192) ไดกําหนดข้ันตอนในการสรางชุดการเรียน
ไว 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. กําหนดหมวดหมูเนื้อหา และประสบการณ อาจกําหนดเปนหมวดวิชาหรือ 
บูรณาการเปนแบบสหวิทยาการตามท่ีเห็นเหมาะสม 

2. กําหนดหนวยการเรียน โดยแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียน ประมาณ
เนื้อหาวิชาท่ีจะใหครูสามารถถายทอดความรูใหแกนักเรียนไดในหนึ่งสัปดาห หรือสอนไดในหนวยละครั้ง 

3. กําหนดหัวเรื่อง ครูจะตองกําหนดประสบการณท่ีนักเรียนควรจะไดในการสอน 
แตละหนวยแลวกําหนดหัวขอเรื่องออกเปนหนวยการเรียนยอย 
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  4. กําหนดหลักการ และมโนคติ หลักการ และมโนคติท่ีกําหนดจะตองสอดคลองกับ
หนวย และหัวเรื่อง โดยสรุปแนวคิด สาระ และหลักเกณฑท่ีสําคัญไวเพ่ือเปนแนวทางจัดเนื้อหา 
มาสอนใหสอดคลองกัน 
  5. กําหนดจุดประสงคการเรียนใหสอดคลองกับหัวเรื่องโดยเขียนเปนวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรมท่ีตองมีเกณฑการเปลี่ยนพฤติกรรมไวทุกครั้ง 
  6. กําหนดกิจกรรมใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะเปนแนวทาง 
การเลือก และการผลิตสื่อการเรียน ซ่ึงกิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอยางท่ีนักเรียนปฏิบัติ 
เชน การอานบัตรคําสั่ง ตอบคําถาม การเลนเกม เปนตน 
  7. กําหนดแบบประเมินผล ตองมีการประเมินผลนักเรียนใหตรงกับจุดประสงค 
เชิงพฤติกรรมโดยใชแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ เพ่ือใหครูทราบวา หลังจากการเรียนจากชุดการเรียน
แลวนักเรียนไดเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู ตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 
  8. เลือก และผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ และวิธีการท่ีครูใชถือเปนสื่อการสอน
ท้ังสิ้น เม่ือผลิตสื่อการสอนของแตละหัวเรื่องแลว ก็จัดสื่อการสอนเหลานั้นไวเปนหมวดหมูในกลองท่ี
เตรียมไวเพ่ือไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีตั้งไว สวนมากจะกําหนดเกณฑไวไม  
ต่ํากวา 80/80 
  9. หาประสิทธิภาพของชุดการเรียน เพ่ือเปนประกันวาชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพในการสอน ผูสรางจําเปนตองกําหนดเกณฑข้ึนโดยคํานึงถึงหลักการท่ีวา การเรียนรู เปน
กระบวนการเพ่ือชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียนบรรลุผล 
  10. การใชชุดการเรียน เปนข้ันการนําชุดการเรียนไปใช ซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบ 
และปรับปรุงอยูเสมอ 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2534, น. 199-200) กลาวถึงข้ันตอนการสรางชุดการเรียนไว  
10 ข้ันตอน ไดแก 
  1. ศึกษาเนื้อหาสาระวิชาท้ังหมดอยางละเอียดวาสิ่งท่ีเราจะนํามาเปนชุดการจัด 
การเรียนรูจะมุงเนนใหเกิดหลักการการเรียนรูอะไรบางในผูเรียน นําวิชาการท่ีไดทําการศึกษา
วิเคราะหแลว มาแบงเปนหนวยของการเรียนการสอนโดยเรียงลําดับข้ันตอนของเนื้อหาสาระให
ถูกตองวาอะไรเปนสิ่งจําเปนท่ีผูเรียนตองเรียนรูกอน อันเปนพ้ืนฐานตามข้ันตอนของความรู และ
ลักษณะธรรมชาติของวิชานั้น 

  2. กําหนดวาผูเรียนคือใคร จะใหอะไรแกผูเรียนบาง จะใหทํากิจกรรมอยางไร 
สิ่งเหลานี้จะเปนเกณฑในการกําหนดการเรียน 
   3. กําหนดหนวยการเรียนตามชั่วโมงท่ีกําหนด โดยคํานึงวาเปนหนวยท่ีนาสนุก 
นาเรียนรูใหความชื่นบานแกผูเรียนหาสื่อการเรียนไดงาย วิเคราะหหลักการและความคิดรวบยอด 
และหัวขอเรื่องยอยๆ ท่ีรวมอยูในหนวย พยายามดึงเอาแกนของหลักการเรียนรูออกมาใหได 
  4. กําหนดความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับหนวย และหัวเรื่องโดยสรุปแนวความคิด 
สาระ และหลักเกณฑท่ีสําคัญ เพ่ือเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกัน 
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  5. กําหนดจุดประสงคการเรียนใหสอดคลองกับหนวยความคิดรวบยอดโดยกําหนด
เปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ดังนั้นจึงควรตรวจสอบจุดประสงคการเรียนแตละขอใหถูกตอง และ
ครอบคลุมเนื้อหาสาระของการเรียนรู 
  6. นําจุดประสงคการเรียนแตละขอมาทําการวิเคราะหงาน เพ่ือหาและจัดลําดับ
กิจกรรมการเรียนการสอนข้ันท่ีสมบูรณท่ีสุด เพ่ือไมใหเกิดการซํ้าซอนในการเรียนโดยคํานึงถึง
พฤติกรรมพ้ืนฐานของผูเรียน วิธีการดําเนินการใหเกิดการเรียนการสอนข้ึน ตลอดจนการติดตามผล 
และการประเมินผลพฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออกมาเม่ือมีการเรียนการสอนแลว 
  7. เรียงลําดับกิจกรรมของแตละขอ ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
เพ่ือใหเปนแนวทางในการเลือกและผลิตสื่อการเรียนการสอน 
  8. สื่อการสอน คือ วัสดุอุปกรณ และกิจกรรมการเรียนท่ีครู และนักเรียนจะตอง
กระทําเพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรู ซ่ึงครูจัดทําข้ึนหรือจัดหาไวใหเรียบรอย โดยเขียนบอกไวให
ชัดเจนในคูมือครู หากเปนสื่อท่ีใหญโตหรือมีคุณคา เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องบันทึกเสียงหรือของท่ี
เนาเสียได เชน ใบไม พืช ฯลฯ วาจะจัดหาไดท่ีใด 
  9. การประเมิน คือ การตรวจสอบดูวาหลังการเรียนการสอนแลวมีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามท่ีจุดประสงคการเรียนกําหนดหรือไม โดยการประเมินผลนี้ตองสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนท่ีตั้งไว 
  10. การทดลองใชชุดการจัดการเรียนรูเพ่ือหาประสิทธิภาพ โดยนําไปทดลองใชกับ
กลุมเล็กๆ ดูกอนเพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรอง และแกไขปรับปรุงอยางดีแลว จึงนําไปทดลองใชกับ
เด็กท้ังชั้น หรือกลุมใหญ โดยคํานึงถึงประเด็นตางๆ ไดแก ชุดการจัดการเรียนรูนี้ตองการความรู
เพ่ิมเติมของผูเรียนหรือไม การนําเขาสูบทเรียนของชุดการจัดการเรียนรูนี้เหมาะสมหรือไม การ
ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสับสนวุนวายกับผูเรียน และดําเนินไปตามข้ันตอนท่ี
กําหนดไวหรือไม การสรุปผลการเรียนการสอนเพ่ือเปนแนวทางไปสูความคิดรวบยอดหรือหลักสําคัญ
ของการเรียนรูในหนวยนั้นๆ ดีหรือไม หรือจะตองตรวจปรับเพ่ิมเติมอยางไร การประเมินผลหลังการ
เรียนเพ่ือตรวจสอบดูวาพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนนั้นใหความเชื่อม่ันมากนอยแค
ไหนกับผูเรียน 

โดยสรุป การสรางชุดการเรียนนั้นจะตองมีการวางแผนอยางเปนระบบมีข้ันตอน
ตางๆ โดยเริ่มจากการศึกษาเนื้อหาวิชาอยางละเอียด และนําเนื้อหามาแบงเปนหนวยยอยๆ การ
กําหนดจุดมุงหมายของชุดการเรียน และกําหนดกิจกรรมการเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายท่ี
กําหนดไว จากนั้นกําหนดแบบประเมินผล แลวลงมือสรางชุดการเรียนนําชุดการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ แลวนําไปทดลองกับนักเรียนกลุมเล็ก นํามาปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปทดลองกับนักเรียน
กลุมทดลองปรับปรุงแกไขกอนนําไปใช ซ่ึงจะตองมีการตรวจสอบ และปรับปรุงอยูเสมอ  
 1.6 คุณคาของชุดการเรียน 
  การพัฒนาชุดการเรียน เพ่ือใหไดชุดการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ จําเปนตองดําเนินงาน
การทํางานและทําตามข้ันตอนในลักษณะตางๆ ซ่ึงมีผูเสนอไวดังนี้ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 121) ไดสรุปคุณคาของชุดการจัดการเรียนรูไวดังนี้ 
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  1. ชวยใหผูสอนสามารถถายทอดเนื้อหา และประสบการณท่ีสลับซับซอน และมี
ลักษณะเปนนามธรรมสูง 
  2. ชวยเราความสนใจของนักเรียน เพราะชุดการจัดการเรียนรูจะเปดโอกาสให
นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนของตน นักเรียนสามารถทําตามคําแนะนําท่ีบอกไวในชุดการจัดการ
เรียนรูนั้นๆ รวมท้ังศึกษา และตอบคําถามดวยตนเอง 
  3. เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น ฝกการตัดสินใจแสวงหาความรูดวยตนเอง 
และมีความรับผิดชอบตอตนเอง และสังคม 
  4. ชวยสรางความพรอม และความม่ันใจแกผูสอน เพราะชุดการจัดการเรียนรูผลิต
ไวเปนหมวดหมู สามารถใชไดทันที โดยเฉพาะผูท่ีไมคอยมีเวลาในการเตรียมการสอนลวงหนา 
  5. ทําใหการเรียนของผูเรียนเปนอิสระจากอารมณของผูสอนชุดการจัดการเรียนรูทํา
ใหผูเรียนเรียนไดตลอดเวลาไมวาผูสอนจะมีสภาพขัดของทางอารมณเพียงใด 
  6. ชวยใหการเรียนเปนอิสระจากบุคลิกภาพของผูสอนเนื่องจากชุดการจัดการเรียนรู
ทําหนาท่ีถายทอดแทนครูแมครูพูดหรือสอนไมเกง ผูเรียนก็สามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพจาก
ชุดการจัดการเรียนรูท่ีผานการทดสอบประสิทธิภาพมาเรียบรอยแลว 
  7. ในกรณีท่ีขาดครูเฉพาะวิชา ครูคนอ่ืนก็สามารถสอนไดโดยใชชุดการจัดการเรียนรู 
เพราะเนื้อหาวิชาอยูในชุดการจัดการเรียนรูเรียบรอยแลว 

ชม ภูมิภาค (2528, น. 99) ไดกลาวถึงคุณคาของชุดการเรียนไวหลายประการ เชน  
  1. นักเรียนรูจุดมุงหมายในการเรียนชัดเจน และไดเรียนโดยการกระทํา  
  2. สื่อการสอนท่ีใชจะตองมีหลายประเภทเปนลักษณะสื่อประสมหลายอยางยอม
สนองความแตกตางของแตละบุคคล และเพ่ิมพูนความสมบูรณใหแกการรับรู  
  3. ชุดการเรียนเปนกระบวนการท่ีครบท้ังระบบ เริ่มตั้งแตจุดมุงหมายกระบวนการ
สอน และการประเมินผล  

คีฟเฟอร (Kieffer, 1966, p. 6) ไดกลาวถึงคุณคาของชุดการเรียนไวดังนี้  
  1. ชวยใหผูสอนสามารถถายทอดเนื้อหา และประสบการณท่ีซับซอน และเปน

นามธรรมสูง 
  2. ชวยใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
  3. ผูเรียนมีโอกาสเรียนดวยตนเอง และมีสวนรวมในการทํากิจกรรม 
  4. สรางความพรอมใหผูสอน ประหยัดเวลาในการเตรียม และแกปญหาครูได

ครบถวน 
โดยสรุป คุณคาของชุดการจัดการเรียนรูชวยใหผูเรียนไดรับการถายทอดเนื้อหาท่ี

เปนนามธรรม เราความสนใจ และสรางความม่ันใจ ผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นเปนอิสระจาก
บุคลิกภาพ และอารมณของผูสอนรวมท้ังใชชุดการจัดการเรียนรูกรณีขาดแคลนครูทําใหการเรียนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
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2. เครือขายคอมพิวเตอร 
 
 เครือขายคอมพิวเตอร ครอบคลุม (1) ความหมายเครือขายคอมพิวเตอร (2) ประเภท
ของเครือขายคอมพิวเตอร และ (3) โครงสรางของเครือขายคอมพิวเตอร (4) การเรียนการสอนผาน
ทางเครือขายคอมพิวเตอร 
  2.1 ความหมายเครือขายคอมพิวเตอร  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี (2547, น. 36) ไดกลาวถึง
เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) วา คือกลุมของคอมพิวเตอร และอุปกรณคอมพิวเตอรท่ี
ถูกนํามาเชื่อมตอกัน เพ่ือใหผูใชคอมพิวเตอรในเครือขายสามารถติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนแฟมขอมูล 
และอุปกรณตางๆ ในเครือขายรวมกันได เปนการใชทรัพยากรไดอยางคุมคา เครือขายมีตั้งแตขนาด
เล็กท่ีเชื่อมตอกันดวยคอมพิวเตอรเพียงสองสามเครื่องภายในหนวยงานหรือบริษัทเล็กๆ ไปจนถึง
เครือขายท่ีเชื่อมตอคอมพิวเตอรนับลานๆ เครื่องจากท่ัวโลกครอบคลุมไปเกือบทุกประเทศ ท่ีรูจักกันดี 
คือ เครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ซ่ึงเปนเครือขายท่ีใหญท่ีสุดในโลก 

 กิดานันท มลิทอง (2548, น. 70) ใหคํานิยามของคําวาเครือขายคอมพิวเตอรไววา 
หมายถึง การเชื่อมตอกันระหวางคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไป โดยมีท้ังแบบใชตัวกลางสื่อ
สัญญาณทางกายภาพโดยใชสายโทรศัพท โมเด็ม หรืออุปกรณอ่ืนๆ และใชตัวกลางสื่อสัญญาณไรสาย 

 โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2551, น. 289) กลาววา เครือขายคอมพิวเตอร (Computer 
Network) คือ การนํากลุมของคอมพิวเตอร และอุปกรณตางๆ มาเชื่อมตอกันเปนเครือขายโดยจะมี
ตัวกลางในการสื่อสาร ซ่ึงอาจเปนสายเคเบิลหรือสื่อไรสาย ท่ีทําใหคอมพิวเตอรและอุปกรณบน
เครือขายสามารถสื่อสารเพ่ือรับสงขอมูลระหวางกันได นอกจากนี้อุปกรณท่ีอยูบนเครือขายยังสามารถ
แชรทรัพยากรเพ่ือใชงานรวมกัน เชน การใชขอมูลรวมกัน การใชอุปกรณเครือขายรวมกัน เปนตน 

โดยสรุป เครือขายคอมพิวเตอร หมายถึง กลุมของคอมพิวเตอร และอุปกรณ
เก่ียวกับคอมพิวเตอรท่ีถูกนํามาเชื่อมตอกัน ผานเทคโนโลยีดานการสื่อสาร เพ่ือใหผูใชในระบบ
เครือขายสามารถติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนและใชอุปกรณตางๆ ของเครือขายรวมกันได 

 2.2 ประเภทของเครือขายคอมพิวเตอร 
เครือขายคอมพิวเตอรมีหลักเกณฑในการแบงประเภทหลายลักษณะดวยกันโดย

ปกติแลวยึดการพิจารณาอยู 2 เกณฑในการแบง คือ พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม (Geographic 
Span) และตามความเปนเจาของ (Ownership) พิจารณาตามพ้ืนท่ีครอบคลุม (Geographic Span) 
จะพิจารณาถึงจํานวนหรือปริมาณของพ้ืนท่ีท่ีใหบริการวามากนอยหรือกวางไกลแคไหน ดังนี้ 

สมเกียรติ รุงเรืองลดา (2551, น. 21) แบงประเภทระบบเครือขายกวางๆ เปน 4 
ประเภทตามขนาดระยะทําการของเครือขาย หรือจากขนาดใหญท่ีสุดไปจนถึงขนาดเล็กท่ีสุด คือ 
WAN, MAN, LAN และ PAN ตามลําดับ 

1. WAN (Wide Area Networks) คือ เครือขายสําหรับเชื่อมเครือขายยอยๆ หรือ
ระบบ LAN ท่ีอยูหางไกลกัน 

2. MAN (Metropolitan Area Network) คือ เครือขายท่ีเชื่อมโยงกลุม LAN 
หลายๆ เครือขายท่ีอยูบริเวณพ้ืนท่ีใกลเคียงเขาดวยกัน 
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3. LAN (Local Area Network) คือ เครือขายเฉพาะกลุมท่ีมีขนาดเล็กๆ หรือระยะ
ทําการไมไกลนัก 

4. PAN (Personal Area Network) แปลตรงตัววา “เครือขายเฉพาะบุคคล” คือ 
เครือขายท่ีมีระยะทําการใกลๆ หรือรอบๆ ตัวเรา 
  เทเนนบาม, แอนดรูว (1999, p. 9) แบงประเภทของเครือขายโดยพิจารณาขนาด
เครือขายออกเปน 3 แบบหลัก คือ เครือขายเฉพาะบริเวณ (local area)  เครือขายในเขตเมือง 
(metropolitan) และเครือขายแบบวงกวาง (wide area)  
  แสตมเปอร, เดวิด เอ (2003, p. 27) แบงประเภทเครือขายไวหลักๆ 3 ประเภท
ดวยกัน คือ Local Area Network, Metropolitan Area Network และ Wide Area Networks 

โดยสรุป เครือขายคอมพิวเตอร มี 4 ประเภท คือ (1) เครือขายเฉพาะท่ี (2) เครือขาย
เมือง และ (3) เครือขายบริเวณกวาง และ (4) เครือขายเฉพาะบุคคล 
 2.3 โครงสรางของเครือขายคอมพิวเตอร  

สมเกียรติ รุงเรืองลดา (2551, น. 23) กลาววา โครงสรางของระบบเครือขายหรือ
ภาษาทางเทคนิคเรียกวา “Topology” คือ ลักษณะการเชื่อมตอทางกายภาพระหวางอุปกรณ
คอมพิวเตอรตางๆในระบบเครือขาย ซ่ึงหากจะแบงประเภทของเครือขายกันจริงๆ ตามหลักวิชาการ
นั้นสามารถแบงออกไดเปน 5 ประเภท คือ 

1. โครงสรางแบบดาวกระจาย (Stat Topology)  
2. โครงสรางแบบเสนตรง (Bus Topology)  
3. โครงสรางแบบวงแหวน (Ring Topology)  
4. โครงสรางแบบผสม (Hybrid Topology)  
โครงสรางของระบบเครือขายแบบไรสาย (Wireless Network Topology) 
เทเนนบาม, แอนดรูว (1999, p. 12) กลาวถึงโครงสรางการเชื่อมตอเครือขายแบบ

ตางๆ ท่ีเหมาะสมกับการใชเทคนิคการรับสงขอมูลแบบจุดตอจุด อันไดแก แบบดาว แบบวงแหวน 
แบบตนไม แบบสมบูรณ แบบวงแหวนสัมผัสกัน และแบบไมมีรูปทรง 

แสตมเปอร, เดวิด เอ  (2003, p. 102) กลาววา ระบบ LAN จะมีโทโปโลยีพ้ืนฐาน
อยู 3 แบบ คือ แบบวงแหวน (Ring) แบบบัส (Bus) และแบบดาว (Star)  

โดยสรุป โครงสรางของระบบเครือขายคอมพิวเตอรมี 5 แบบ คือ (1) เครือขาย 
แบบบัส  (2) เครือขายแบบดาว (3) เครือขายวงแหวน และ (4) เครือขายแบบผสม และเครือขาย
แบบไรสาย 
 2.4 การเรียนการสอนผานทางเครือขายคอมพิวเตอร  
  เปนรูปแบบการเรียนการสอนอยางหนึ่งท่ีการเรียนจะกระทําผานสื่อบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตโดยผูสอนจะนําเสนอขอมูลความรูใหผูเรียนไดทําการศึกษาผานเครือขายคอมพิวเตอร 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-6) กลาววา e-Learning ในปจจุบันหมายถึง 
การเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง 
ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) 
ในการถายทอดเนื้อหา 
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ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 4) กลาววา การเรียนการสอนผานทางเครือขาย
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) เปนการเรียนผานคอมพิวเตอร และโทรคมนาคมเพ่ือสนับสนุนปฏิกิริยา
สองทางระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนดวยกันเอง ดวยการผสมผสานการเรียนผานจอภาพ และ
การสอนผานเครือขาย โดยระบบถายทอดการสอนในระบบดิจิทัลหรือระบบแอนาลอก ตางเวลากัน
หรือพรอมกัน และตามสายหรือไรสาย 

กิดานันท มลิทอง (2548, น. 279) กลาววา อีเลิรนนิง หรือการเรียนอิเล็กทรอนิกส 
หมายถึง การเรียนการสอนท่ีมีไดทุกท่ีทุกเวลาดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเตอรเน็ต โดยใชการ
สื่อสารทางไกลดวยการสงสัญญาณผานดาวเทียม และสายโทรศัพท มีการนําเสนอบทเรียนออนไลน
ในลักษณะสื่อหลายมิติ และมีการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียน หรือระหวางผูเรียน และผูเรียน
กันเองท้ังแบบประสานเวลา และไมประสานเวลาผานทางการสนทนา อีเมล เว็บบอรด และการ
ประชุมทางไกล 

โดยสรุป การเรียนการสอนผานทางเครือขายคอมพิวเตอร คือ การเรียนการสอน
ผานทางเครือขายอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) ซ่ึงเปนการเรียนการสอนท่ีมีไดทุกท่ีทุกเวลา ผาน
คอมพิวเตอร และโทรคมนาคมเพ่ือสนับสนุนปฏิกิริยาสองทางระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียน
ดวยกันเอง  
 

3. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
 

ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Learning Packages via Computer 
Network) ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) หลักการท่ี
เก่ียวของกับการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (3) รูปแบบ และองคประกอบ
ของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (4) ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย (5) เกณฑการประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ (6) ประโยชน
ของการเรียนการสอนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

3.1 ความหมายของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงหลักการดังนี้ 
  กิดานันท มลิทอง (2548) กลาววา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
(Learning Packages via Computer Network) มาจากรากศัพทของคําวาชุดการเรียน และการ
เรียนการสอนผานทางเครือขาย ซ่ึงผูวิจัยไดกลาวไปขางตนแลวนั้น  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายสามารถแบงออกหลายประเภทเพ่ือมุงสอนใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง โดยไมตองมาเขาชั้น
เรียน ประกอบดวย สื่อประเภทสิ่งพิมพ รายการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน ภาพยนตร และการ
สอนเสริมตามศูนยบริการการศึกษา ซ่ึงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีผูสอนกับผูเรียน
สามารถเขาใจเนื้อหาแมจะอยูตางถ่ิน ตางเวลากัน มุงสอนใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองโดยไมตองเขา
ชั้นเรียน แตสามารถเรียนไดเองท่ีบาน มีสื่อประสมตางๆท่ีผูสอนจัดให เชน เอกสารการสอน วีดิทัศน 
ตลอดจนการเขารับการสอนเสริมตามศูนยบริการท่ีจัดข้ึนมีชุดฝกอบรม การศึกษาดวยระบบชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายนี้ความสําเร็จข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสวนใหญ 
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โดยสรุป ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนการจัดระบบการเรียนท่ี
สมบูรณซ่ึงผสมผสานระหวางเว็บเทคโนโลยีกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือนําเสนอ
บทเรียนผานระบบเครือขาย  

3.2 หลักการท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงหลักการ ไดดังนี้ 
  3.2.1 หลักจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน 

ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 20-21) ไดกลาวถึงหลักการทางจิตวิทยา
การศึกษาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม 
มนุษยจะเลือกรับรูในสิ่งท่ีตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราให
เหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจ 

2. หลักการจํา (Memory) การท่ีมนุษยจะสามารถรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา 
และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบ และการท่ีผูเรียนไดทําซํ้าๆ         
ก็จะชวยใหจํา และทําได 

3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 

4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจทําใหผูเรียน
อยากรูอยากเห็น เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน เลปเปอร (Lepper) แบงแรงจูงใจเปน 2 ลักษณะ 
คือ ภายนอก และภายใน โดยภายนอก คือ คาจาง รางวัล ติชม และภายใน คือ ความสนใจ อยากรู 
อยากเรียน จากการวิจัยพบวาแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจท่ีชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุก มีความสุข 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมท่ีทาทาย การใหผูเรียน
รูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง 
หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 

5. หลักการถายโอนความรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริง
กับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา
สภาพความเปนจริง 

พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 17-19) กลาวถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูการ
ออกแบบบทเรียน ท่ีมีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ดังนี้ 

1. การรับรู (Perception) การเรียนรูของมนุษยจะเกิดข้ึนไมไดถาปราศจาก
การรับรู การรับรูจึงเปนบันไดข้ันแรกท่ีจะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้นการเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการ
รับรูท่ีถูกตอง การรับรูท่ีดี และถูกตองของมนุษยจะเกิดข้ึนไดจากผลการกระตุนดวยสิ่งเราท่ีเหมาะสม
เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูสิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราท่ีไมตรงกับความ
สนใจ ในการออกแบบบทเรียน ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึง
คุณลักษณะของผูเรียน อาทิ อายุ เพศ เปนตน 
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2. การจดจํา (Memory) การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถ
จดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถนํามาใชในภายหลังไดดีนั้นข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้น
ไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนี้
การท่ีผูเรียนไดฝกปรือหรือทําซํ้ามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และจดจําไดดีจึง
อาศัยหลักเกณฑท้ัง 2 ประการ คือ (1) การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) 
ขององคความรู โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบ และแสดงใหผูเรียนเห็น ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฏีเก่ียวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั้นเอง (2) การให
ผูเรียนฝก และทําซํ้ามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และสามารถจดจําไดดี ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฏีเก่ียวกับกฎแหงการฝก และทําซํ้า (Law of Practice and Repetition) ดังนั้นจึง
ควรออกแบบบทเรียนโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ ใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิด และจดจําไดดี 

3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของ
ผูเรียนในการเรียน การใหผูเรียนไดมีสวนรวม และมีปฏิสัมพันธซ่ึงไดแก การใหผูเรียนไดทํากิจกรรม 
หรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการโตตอบกับบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียน
อยางกระตือรือรน (Active Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวย 
ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรม และการโตตอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา 
และทักษะท่ีตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

4. แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจเหมาะสม จะชวยใหเกิดการ
เรียนรูท่ีดี บทเรียนท่ีสามารถสรางแรงจูงใจท่ีดี จะทําไหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความ
สนุกสนาน ดังนั้นผูออกแบบบทเรียน จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเก่ียวกับการสรางแรงจูงใจท่ีดี 
เพ่ือนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน ใหสามารถสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกับผูเรียนใน
ลักษณะตางๆ  

5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) การถายโอนขอมูลเปน
การนําความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง ชุดการเรียนท่ีจะชวยใหมีการถายโอนการเรียนรูได
ดีนั้น จะตองเปนชุดการเรียนท่ีมีความใกลเคียง หรือจําลองสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด 

6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามี
ความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวา มนุษย แตละคนมีความแตกตาง
กันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหใน
การเรียนรูนั้นผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนรูแต
ละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นผูออกแบบชุดการเรียนการสอนจึงจําเปนท่ีจะตองออกแบบบทเรียนใหมี
ความยืดหยุนเพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคนซ่ึงคุณสมบัติดังกลาว
นี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 

แอนนา พายุพัด (2552) ไดกลาวถึงแนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเก่ียวกับ
การเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเนื่องกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดแก ความสนใจในเบาะแส
ของการรับรูอยางถูกตอง การจดจําความรูความเขาใจความกระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การ
ควบคุมการเรียน การถายโอนความรู และการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
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โดยสรุป ในการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ควร
คํานึงถึง หลักจิตวิทยาการเรียนรูเก่ียวกับการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวย (1) การรับรู 
(Perception) (2) การจดจํา (Memory) (3) การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ 
(Interaction) (4) แรงจูงใจ (Motivation) (5) การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) และ
(6) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)  

3.2.2 หลักการพ้ืนฐานของการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
 นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงและ สรุปไดดังนี้ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7) เสนอหลักการสําหรับการเรียนการสอนผาน
เครือขายอิเล็กทรอนิกส ดังนี้  

1. ความเหมาะสมของเนื้อหา ตองวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือสรางแผนผังแนวคิด
ระดับวิชา หนวย และโมดูลท่ีจะทําเปน e-Lesson  

2. ความสะดวกในการเขาถึงบทเรียนตองมีรายการ (Menu) ท่ีชัดเจน
ครบถวน 

3. การนําเสนอเนื้อหา ตองเสนอตามลําดับ และจําแนกเปนชั้นๆ ตามลําดับ
จากงายไปหายาก จากเนื้อหาคราวๆ ไปหาละเอียด โดยแบงเปนระดับ (Layer/Level) เพ่ือนําเสนอท่ี
ละข้ันตอน และหลีกเลี่ยงการเลื่อนจอข้ึนลง (Scrolling) ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

4. มีภาพ และเสียงแบบมัลติมีเดีย โดยใช Off-line CD เปนสื่อเสริมเพ่ือ
ความรวดเร็วในการเรียกขอมูลผานเครือขาย 

5. มีศูนยความรูหรือฐานความรู บรรจุเนื้อหาบทเรียน และมีการเชื่อมโยงให
เขาถึงไดอยางงาย และรวดเร็ว 

6. มีชองทางสําหรับการแสดงความคิดเห็น ระหวางผูเรียนกับผูสอน และ
ผูเรียนกับผูเรียน โดยจัดใหอยูในรูป Chat Room หรือ Virtual Classroom 

7. มีการมอบหมายงาน (Activities/Assignments) พรอมแนวตอบ 
(Feedback) เพ่ือใหผูเรียนไดทราบความกาวหนาในการเรียน และใหผูสอนสามารถตรวจสอบการ
เรียน และเก็บคะแนน 

8. มีระบบการประเมินอยางตอเนื่อง ท้ังกอนเรียน (Pretest) ระหวางเรียน 
(Formative/Concurrent Test) หลังเรียน (Summative/Posttest)  

รัฐสาห เลาหสุรโยธิน (2546) (อางถึงใน ณัฏสิตา ศิริรัตน 2548, น. 11) 
กลาวถึง การออกแบบโครงสรางเนื้อหาการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร ดังนี้ 

1. จัดแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวเหมาะสมกับวัยวุฒิภาวะ
ทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) ดวยการออกแบบบทเรียน e-Learning ผูเรียน
สามารถจัดแบงเวลา และเนื้อหา และการเรียกดูขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนตามความตองการของ
ตนเองไดอยางสะดวกและรวดเร็ว มีลักษณะการนําเสนอเปนตอนสั้นๆ ท่ีเรียกวาเฟรม (frame) หรือ
กรอบ เรียงลําดับไปเรื่อยๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถรับรู และพัฒนาการเรียนรูอยางเปนระบบ 

2. ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง (Self Learning) ในหนาเว็บเพจ 
e-Learning ควรจะทําปุมควบคุม หรือรายการควบคุมการทํางานใหผูเรียนสามารถโตตอบกับ
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คอมพิวเตอรได เชน มีสวนท่ีเปนบททบทวนหรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบใหทําเพ่ือการประเมิน
การเรียนรูของตนเองได 

3. เนื่องจากผูสอน และผูเรียนไมไดติดตอกันโดยตรง ผูเรียนอาจเกิด
ความรูสึกเบื่อหนาย ฉะนั้นในการออกแบบบทเรียน e-Learning จึงควรสรางบรรยากาศการเรียนท่ี
เปน Interactive เพ่ือทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมอยูตลอดเวลา 

4. เตรียมระบบท่ีผูเรียนสามารถรับทราบผลการเรียนรู และกิจกรรมท่ีทําโดย
ทันทีท่ีงานเสร็จจากการเฉลยคําตอบ จากการประเมินผลออนไลน ซ่ึงจะมีสวนกระตุนใหผูเรียนมี
ความตั้งใจมากข้ึน 

5. เตรียมการนําเขาสูบทเรียนหรือกิจกรรมการเรียนท่ีดี และมีการทดสอบ
กอนเรียน และหลังเรียนเพ่ือประเมินความสามารถ และทักษะของผูเรียน เพ่ือเลือกระดับเนื้อหา และ
กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับผูเรียน 

เตรียมแรงเสริมในทางบวก (Positive Reinforcement) ใหกับผูเรียนดวย
การแสดงขอความหรือเสียงชมเชย และหลีกเลี่ยงการตําหนิ อันจะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกเบื่อ
หนาย ซ่ึงจะทําใหกระบวนการเรียนรูลมเหลว 

มอเซล อัลเลน (2003) ผูออกแบบโปรแกรม Authorware (อางถึงใน 
ศยามน อินสะอาด และคณะ 2550, p. 101) ไดใหความเห็นวา e-Learning ท่ีดีควรมีลักษณะดังนี้ 

1. จูงใจผูเรียนมาสนใจเนื้อหา 
2. ผูเรียนเขาใจ Interface และปุมเครื่องหมายตางๆ ไดโดยงาย 
3. ปรับบทเรียนใหเขากับความสามารถ และความตองการของผูใชไดโดยงาย 
4. ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียน เปดใช และทบทวนบทเรียนไดงาย 
5. การปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผานหนาจอท่ีมีความสวยงาม ดึงดูดใจ 
6. มีสวนประมวลผล และบอกตําแหนงท่ีผูเรียนกําลังเปดชม 
7. นําเสนอขอมูลสารสนเทศ (Information) ไดดี 
8. มีเครื่องมือชวยเหลือท่ีเปนประโยชน เชน สมุดบันทึกสวนตัว  

อภิธานศัพท สมุดภาพ 
โดยสรุป ในการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรคํานึงถึง

หลักการพ้ืนฐานของการเรียนการสอนผานเครือขาย อันไดแก (1) ควรคํานึงถึงความเหมาะสมของ
เนื้อหา มีจัดแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ ใหมีความยาวเหมาะสมกับวัยวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน 
(Gradual approximation) และนําเสนอเนื้อหาอยางเปนลําดับข้ันจากงายไปหายาก (2) มีรายการ 
(Menu) ท่ีชัดเจนเพ่ือความสะดวกในการใชงานของผูเรียน (3) ควรสรางชองทางในการสื่อสารเพ่ือให
ผูเรียน และผูสอนมีสามารถติดตอสื่อสารกันได (4) ควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวาง
ผูเรียน (5) ควรมีการประเมินผลอยางตอเนื่อง และใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทันใด (6) เตรียม
แรงเสริมในทางบวก (Positive Reinforcement) ใหกับผูเรียนดวยการแสดงขอความหรือเสียง
ชมเชย และหลีกเลี่ยงการตําหนิ (7) ควรสงเสริมใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง อาทิ 
เพ่ิมเติมในสวนของฐานขอมูลความรู แหลงลิงคท่ีนาสนใจ 
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3.2.3 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 94-96) ไดกลาวถึงการออกแบบ

โครงสรางเว็บไซต (Website Design) วา เปนสิ่งสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนามัลติมีเดียบนเว็บ 
เพราะชวยทําใหมองเห็นความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยูในโครงสราง สะดวกตอการจัดการกับการไหล
ของขอมูลมัลติมีเดีย ชวยในการจัดการกับแฟม HTML และแหลงขอมูลตางๆ ทําใหงายตอการคนหา
ขอมูลเหลานั้น และนํากลับมาแกไขใหมไดอยางเปนระบบ ความสัมพันธของขอมูลท่ีมีอยูในโครงสราง
เว็บไซตแยกออกเปนระดับตาง ๆ แตละระดับมีสัญรูปท่ีใชเพ่ือแสดงการจัดระดับในเว็บไซต ดังตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1 สัญรูปท่ีใชในการออกแบบโครงสรางเว็บไซต 
 

การออกแบบโครงสรางเว็บไซตเพ่ือวางแผนการไหลของขอมูลภายในเว็บไซต 
และนอกเว็บไซต จะมีรูปแบบพ้ืนฐาน 4 แบบ ดังนี้ 

1. โครงสรางเปนแนวเสนตรง (Linear Design) เพ่ือตองการใหมีการนําเสนอ 
ขอมูลจากสวนท่ีหนึ่งไปสวนท่ีสอง และสวนท่ีสามตามลําดับ โดยแตละสวนก็จะมีบทแตละบทเรียงลําดับ
กัน พรอมรายละเอียดของขอมูลในแตละบทนั้น 
 

 
 

ภาพท่ี 2.2 แสดงโครงสรางเปนแนวเสนตรง 

สัญรูปท่ี 1 
แทนระดับกอน
หนาโฮมเพจ 

สัญรูปท่ี 2 
แทนระดับท่ี 2หรือ

ระดับของหนา
โฮมเพจหรือกอน

หนาโฮมเพจ 

สัญรูปท่ี 3 
แทนระดับท่ี 2
หรือระดับของ

ขอมูล 

สัญรูปท่ี 4 
แสดงระดับท่ี

เปนแหลงขอมูล 
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2. โครงสรางเปนลําดับชั้น (Hierarchical Structure) เม่ือมีขอมูลสัมพันธกัน
ท่ีแยกออกไดเปนแตละสวน และแตละสวนนั้นไมจําเปนตองเรียงไปตามลําดับ จะไปยังสวนใดกอนก็
ได และในแตละสวนเองก็จะมีทางเลือกใหไปยังบทหรือหัวขอท่ีตองการ เพ่ือเขาสูรายละเอียดของ
เนื้อหาในแตละบทหรือหัวขอนั้น ลักษณะโครงสรางเปนลําดับชั้นแสดงดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 แสดงโครงสรางเปนลําดับชั้น 
 

3. โครงสรางปรามิด (Pyramidal Structure) เปนโครงสรางท่ีจัดวาง
แหลงขอมูลระดับท่ี 3 ไวในระดับเดียวกันเพ่ือใชงาน โครงสรางลักษณะนี้มีความเหมาะสมเม่ือทุกสวน
ของเว็บไซต ใชขอมูลรวมกันไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เปนตน 
 

 
 

ภาพท่ี 2.4 แสดงโครงสรางแบบปรามิด 
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4. โครงสรางเปนข้ัว (Polar Structure) เปนโครงสรางท่ีมีความเหมาะสมตอ
การนํามาใช เม่ือมีการจัดแหลงขอมูลท่ีอยูในระดับท่ี 3 ใหพรอมใชงานได โดยท่ัวไปหวัขอท่ีอยูในระดับท่ี 2 
และขอมูลในระดับท่ี 3 นั้นเปนขอมูลท่ีเก่ียวของเชื่อมโยงโดยตรงกับหัวขอในระดับท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี 2.5 แสดงโครงสรางเปนข้ัว 
 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 127-135) กลาววา การออกแบบ
โครงสรางเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมมาก ประกอบดวย 4 ลักษณะ ดังนี้ 

1. โครงสรางแบบ17เรียงลําดับ17 (Sequences) เปนวิธีการท่ีจัดระบบเนื้อหาคือ 
การวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดับการเรียงลําดับนี้อาจเรียงตามเวลา หรือปจจัยอ่ืนๆ เชน จากท่ัวๆ 
ไปถึงเจาะจงเรียงตามลําดับตัวอักษร เรียงตามประเภทของหัวขอเนื้อหา เปนตน เหมาะสําหรับ
เว็บไซตการสอนท่ีมีเนื้อหาไมมากนักเพ่ือบังคับใหผูเรียนเปดหนาเพ่ือศึกษาเนื้อหาไปตามลําดับท่ี
ตายตัว หากเปนเว็บไซตท่ีซับซอนมากข้ึน โครงสรางในลักษณะเรียงลําดับก็ยังทําได ซ่ึงแตละหนาใน
หนาเนื้อหาหลักสามารถ ท่ีจะมีลิงคไปยังหนาอ่ืน ๆ ไดดังภาพ  

 

 
 

ภาพท่ี 2.6 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ 
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2. โครงสรางลักษณะกริด (Grid) เปนวิธีท่ีเหมาะสมสําหรับเนื้อหาในลักษณะ
ท่ีสามารถออกแบบใหคูขนานกันไป มีหัวขอยอยๆ รวมกัน ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะเขาถึงเนื้อหา ใน
มุมใดก็ไดไมวาจะเปนบนลงลาง หรือซายไปขวา เหมาะกับผูเรียนท่ีมีประสบการณในหัวขอนั้นๆ 
พอสมควร ดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 2.7 โครงสรางลักษณะกริด 
 

3. โครงสรางลักษณะลําดับชั้น (Hierarchies) เปนวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับ
เนื้อหาท่ีสลับซับซอน เพราะการออกแบบลักษณะนี้ทําใหการเขาถึงเนื้อหาท่ีมีโครงสรางซับซอน
เปนไปดวยความงาย และรวดเร็วยิ่งข้ึน เพราะโครงสรางลักษณะลําดับชั้นจะมีการแบงหมวดหมู
เนื้อหาท่ีชัดเจน ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.8 โครงสรางลักษณะลําดับชั้น 
 

4. โครงสรางในลักษณะเว็บ (Web) การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บ
เปนการออกแบบท่ีแทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบโครงสราง เปนการจําลองความคิด
ของคนท่ีมักจะมีความตอเนื่องกัน (Flow) ไปเรื่อยๆ ซ่ึงเหมือนกับการอนุญาตใหผูใชเลือกเนื้อหาท่ี
ตองการเชื่อมโยงตามความถนัด ความตองการของตนเอง โครงสรางในลักษณะเว็บไซตจะเต็มไปดวย
ลิงคท่ีมากมายท้ังกับเนื้อหาในเว็บไซตเดียวกันหรือเว็บไซตภายนอกก็ตาม ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.9 โครงสรางในลักษณะเว็บไซต 
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ภาสกร เรืองรอง (2550) แบงโครงสรางเว็บไซตออกเปนสามประเภทใหญๆ 
ดังตอไปนี้  

1. โครงสรางเรียงลําดับ17 (Sequence) 17หรือโครงสรางแบบเรียงลําดับ เปน
โครงสรางท่ีนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ เสนตรง ผูเขาใชบริการเว็บไซตจะตองอานเนื้อหาใหจบทีละ
หนาตามลําดับ ไมสามารถเห็นเนื้อหาหนาอ่ืนได เว็บจะคลายคลึงกับการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบ Liner 

 

 
 

ภาพท่ี 2.10 แสดงโครงสรางแบบเรียงลําดับ 
 

สวนใหญการนําเสนอเนื้อหาแบบเรียงลําดับ (17Sequence) 17นี้จะเปน
ประเภทบริการฐานขอมูล เชน Search Engine ตางๆ เชน Google.com, Yahoo.com หรือ 
Search Engine ท่ีสืบคนขอมูลในหองสมุด ลักษณะการนําเสนอเปนดังภาพขางตน 

การนําเสนอระดับ Main Page จะถูกนําเสนอแบบเรียงลําดับ สวนระดับ
รายละเอียด Detail Page จะนําเสนอในระดับลางลงมา อยางไรก็ตาม หากตองการจะดูเนื้อหาใน
หัวขอ Main Page ถัดไปจะไมสามารถทําได จะตองอานสวน Detail Page ในหัวเรื่องนั้นใหจบ
เสียกอน ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.11 แสดงการเยี่ยมชมรายละเอียดหนาจอของเว็บโครงสรางแบบเรียงลําดับ 
 

17ขอดี17 เหมาะสําหรับการนําเสนอในรูปแบบของการบริการฐานขอมูล เชน 
Search Engine ตางๆ ระบบฐานขอมูลหองสมุด ระบบฐานขอมูล Video on Demand เพราะขอมูล
ทุกหนาผูใชบริการจะตองอานใชความละเอียดดูทุกหนาเพ่ือไมใหพลาดขอมูลท่ีตนเองตองการ 

17ขอเสีย17 ผูใชบริการจะตองเสียเวลาอานในทุกๆ หนา ไมสามารถขามไป
เรื่องอ่ืนๆ หนาอ่ืนๆ ท่ีสนใจไดหรือออกจากหนา (Page) ทันทีได ไมเหมาะสําหรับการนําเสนอเพ่ือ
ประชาสัมพันธหรือเพ่ือการศึกษา เพราะผูใชบริการจะไมเปนอิสระจะรูสึกเหมือนถูกบังคับใหอาน 
เชน Webpage ของทางราชการ เปนตน 
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2. โครงสรางแบบลําดับชั้น (Hierarchy) ลักษณะการนําเสนอจะเปนเสมือน
ข้ันบันได โดยจะนําเสนอในหนาหลักกอน จากนั้นผูใชบริการสามารถเลือกหัวขอท่ีตนเองสนใจอานได 
และไมตองอานทุกหัวขอ เชน แบบ Sequence ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12 แสดงโครงสรางแบบ17ลําดับชั้น 
 

เม่ือผูใชบริการเลือกหัวขอท่ีตนเองสนใจไดแลวก็สามารถเขาอานในสวน
รายละเอียด Page ได ในขณะท่ีอานก็สามารถออกจากหนารายละเอียดไปสูหนาหลักนั้นๆ ได จากนั้น
ก็เลือกหัวขอท่ีสนในหนาหลักนั้นๆ ตอไป ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.13 แสดงการเยี่ยมชมรายละเอียดหนาจอของเว็บโครงสราง17แบบลําดับชั้น 
 

การนําเสนอในลักษณะ Hierarchy จะเปนท่ีนิยมท่ีสุด เนื่องจาก
ผูใชบริการสามารถเลือกอานในหัวขอท่ีสนใจได อาทิ เชน การนําเสนอเพ่ือการประชาสัมพันธองคกร 
การนําเสนอเพ่ือการศึกษา การเรียนการสอน การฝกอบรม ท่ีสวนใหญเรียกวา e-Learning เชน 
ThaiWBI.com 

17ขอดี17 ผูใชบริการสามารถเลือกอานในหัวขอท่ีสนใจได โดยไมตองอานทุก
หัวขอผูใชบริการ จะไมรูสึกวามีเนื้อหารายละเอียดท่ีจะตองอานมาก เนื่องจากใชเทคนิคการนําเสนอ
เปนข้ันบันได Sequence และผูใชบริการจะไมเกิดการหลงทางเพราะจะทราบสถานะตนเองวาอยู ณ 
ท่ีใดของเว็บไซต เหมาะสําหรับนําเสนอเพ่ือการเรียนการสอน 

ขอเสีย มีการเชื่อมโยงหนาใดเสียไป และผูใชบริการท่ีเปนผูใชบริการใหม
จะไมสามารถกดปุมยอนกลับได และจะเกิดการหลงทางทันที จําเปนตองมีการออกแบบ Site 
Structure Design กอนจึงสามารถนําเสนอในเทคนิคนี้ไดดี 
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3. โครงสรางแบบใย17แมงมุม (Web) 17การนําเสนอแบบใยแมงมุมเปนการ
นําเสนอท่ีมีความยืดหยุนสูงมาก เพราะหนาทุกหนาไมวาจะเปนหนาหลักหรือหนารายละเอียดจะถูก
เชื่อมตอถึงกันหมด ผูใชบริการสามารถเขาสูหนาใดหนาหนึ่งกอนก็ได และเม่ือตองการออกไปหนา
อ่ืนๆ ก็สามารถทําไดทันที เชน เว็บไซตปากินกะบันเทิง Sanook.com Hunsa.com Thairath.com 
เปนตน ดังภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.14 แสดงโครงสราง17แบบใยแมงมุม 
 

17ขอดี 17เนื่องจากทุกหนาถูกเชื่อมตอหากันหมดผูใชบริการจึงสามารถเขาสู
หนาตางอยางรวดเร็ว เหมาะสําหรับเว็บไซตท่ีตองการใหผูเขาใชบริการในลักษณะเยี่ยมชมเพ่ืออาน
ขอมูลของตนเองไดอยางรวดเร็ว 

17ขอเสีย 17เนื่องจากการเชื่อมทุกหนาเขาหากันการนําหนาทุกหนาจึงไมเปน
ลําดับ ผูใชบริการจะเกิดการหลงทางสับสนเนื้อหาวาตนเองไดอานอะไรไปกอนหลังบาง ไมเหมาะกับ
เว็บไซตเพ่ือการประชาสัมพันธ การสื่อสารการเรียนการสอน 

โดยสรุป ในการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรคํานึงถึง
การออกแบบโครงสรางเว็บไซต ซ่ึงเปนสวนสําคัญท่ีจะชวยทําใหมองเห็นความสัมพันธของขอมูลท่ีมี
อยูในโครงสราง สะดวกตอการจัดการกับการไหลของขอมูลมัลติมีเดีย ชวยในการจัดการกับแฟม 
HTML และแหลงขอมูลตางๆ ทําใหงายตอการคนหาขอมูลเหลานั้น และนํากลับมาแกไขใหมไดอยาง
เปนระบบ โดยการออกแบบโครงสรางเว็บไซตท่ีไดรับความนิยมมาก ประกอบดวย 4 ลักษณะ ดังนี้  
(1) โครงสรางเปนแนวเสนตรง (Linear Design) (2) โครงสรางเปนลําดับชั้น (Hierarchical 
Structure) (3) โครงสรางปรามิด (Pyramidal Structure) และ (4) โครงสรางเปนข้ัว (Polar 
Structure)  

3.2.4 การออกแบบขอมูลมัลติมีเดียบนเว็บเพจ 
 การออกแบบขอมูลมัลติมิเดียบนเว็บเพจเพ่ือใหไดชุดการเรียนท่ีมี

ประสิทธิภาพ จําเปนตองดําเนินงานการสรางตามข้ันตอนในลักษณะตางๆ ซ่ึงมีผูเสนอไวดังนี้ 
ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 37-39) กลาวถึงการออกแบบหนาจอควรคํานึงถึง 
1. องคประกอบดานขอความ 

1.1 ใชขอความท่ีเหมาะสมกับพ้ืนฐานของผูเรียน 
1.2 การใชอักษรใหญเกินไปจะทําใหผูเรียนอานชาลงเพราะตองกวาด

สายตาไปไกล 
1.3 ตัวอักษรท่ีเล็กเกินไป ทําใหประสิทธิภาพการอานลดลง 
1.4 หัวเรื่องควรอยูระหวาง 19-37 พอยต 
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1.5 ตัวหนังสือควรมีระหวาง 12-19 พอยต 
1.6 ความหนาแนนของขอความ ความหนาแนนของตัวอักษร มี

ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนนปานกลาง 40% ของพ้ืนท่ีหนาจอมากท่ีสุด 
เพราะวิชาท่ีมีเนื้อหายากผูเรียนจะชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนนสูงเพราะหนาจอภาพจะมี
องคประกอบตางๆ ท่ีเปนขอมูลชวยใหเกิดความเขาใจเนื้อหาชัดเจน 

1.7 สีขอความ เปนองคประกอบหนาจอ ท่ีชวยกระตุนความนาสนใจใน
การอาน การใชสีท่ีเหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกําหนดสีของตัวอักษรจะตอง
พิจารณาสีของพ้ืนหลังควบคูไปดวยเพราะถาสีของตัวอักษรมีความเขมเทาหรือใกลเคียงกับสีของพ้ืน
หลังอาจทําใหมองเห็นขอความไดไมชัดเจน 

1.8 การวางรูปแบบขอความ ตองมีความสมดุลกัน (Balance) และตอง
แกไขไดงาย (Simplicity) มีความเปนวิชาการ แตตองดูความเหมาะสมในเรื่องของวัย 

2. องคประกอบดานภาพ และกราฟก ภาพนับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญ
มากในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีนักการศึกษาทานหนึ่งไดกลาวไววา “ภาพหนึ่งมี
คุณคาเทียบไดกับคําพูดพันคํา” ดังนั้น การนําภาพมาประกอบจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจใน
บทเรียนไดงายยิ่งข้ึน จากผลการศึกษางานวิจัยพบวา ภาพสีเหมือนจริงจะทําใหเกิดการเรียนรูมาก
ท่ีสุด การเรียนรู 83% จากการมอง  10% สัมผัส  30% ดม และไดกลิ่น  1% ชิม ในการจํา พบวา 
การจํา 30% จากการมอง  10% จากการอาน  20% ไดยิน  50% เห็น และไดยิน 70% ดังนั้นการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ ภาพควรสอดคลองกับ
จุดมุงหมาย เนื้อหา และวัย เลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ ภาพตองมีความคมชัด และสวนใหญเด็ก
ชอบภาพเคลื่อนไหวท่ีมีสี มีความเรียบงาย 

3. องคประกอบดานเสียง เสียงเปนองคประกอบท่ีสําคัญมากอยางหนึ่งใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปนเสียงบรรยาย เสียงเพลงประกอบ และเสียงเอฟเฟค 

3.1 เสียงบรรยาย การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรให
ระดับเสียงบรรยายมีความเหมาะสมกับผูเรียน และวัย มีลีลา การเนน การหยุด น้ําเสียงนาฟง ชัดเจน 
จูงใจ การออกแบบบทเรียนควรมีสวนใหเลือกฟงเสียงและไมฟงเสียง เพราะเสียงจากการบรรยายอาจ
ทําใหผูเรียนสับสน เรื่องจากความเร็วในการอานขอความของผูเรียน และเสียงจากการบรรยายอาจ
เร็วไมเทากัน 

3.2 เสียงประกอบ (Background) และเสียงเอฟเฟกซ (Sound Effect) 
เสียงประกอบมีสวนชวยทําใหบทเรียนมีชีวิตชีวา และรูสึกอยูใกลเคียงกับสถานการณจริง การเลือก
เสียงประกอบควรใหมีความสอดคลองกับภาพ มีความยาวเหมาะสม และเขากับเนื้อหา 

4. การควบคุมหนาจอ การออกแบบการควบคุมหนาจอเปนการออกแบบการ
ควบคุมการดําเนินเนื้อหา จะตองควบคุม งาย และสอดคลองกับกิจกรรม และสอดคลองกับความ
ตองการของผูเรียน คือ ใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเลือกทํากิจกรรมไดตามความตองการของ
ผูเรียน ซ่ึงในสวนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองสรางสวนท่ีมีการแนะนําการใช
บทเรียนไวในหนาเมนูหลักดวย 
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บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 99-104) กลาววา องคประกอบ
ของมัลติมีเดียบนเว็บ ไดรับการประสมประสานดวยการทํางานของเว็บบราวเซอร ทําใหขอมูลท่ีเปน
ขอความ เสียง ภาพ ประสมประสานอยูในเว็บเพจ และดวยเทคโนโลยีการบีบอัดขอมูล (Streaming) 
ทําใหโปรแกรมเว็บเบราวเซอร หรือโปรแกรมปลั๊กอิน สามารถเริ่มการแสดงผลแฟมเสียงและวีดิทัศน
ไดในขณะท่ีมีการเรียกใชแฟม โดยไมตองคอยใหเรียกขอมูลของแฟมท้ังหมดกอนจึงจะแสดงผลไดการ
ใชองคประกอบมัลติมีเดียเก่ียวของกับการใชขอความสีกราฟกภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และสียง ใหมี
ความเหมาะสม ประสมประสานในการนําเสนอขอมูลจากเว็บเพจนั้นๆ ใหนาสนใจ และเกิดการรับรู
ขอมูลไดดีข้ึน การวางรูปแบบขององคประกอบมัลติมีเดียในเว็บเพจจะตองมีความคงเสนคงวา และมี
ตรรกะ ดังนี้ 

1. การใชขอความ ไมควรบรรจุขอความเต็มหนาจอ เพราะทําใหยากตอการ
อาน ทําใหรูสึกนาเบื่อ อาจลดการเรียนรูลงได ควรใชการเขียนเปนแบบโครงสรางอานงาย การใชวิธี
วางรูปประกอบไวดานขางของขอความ หรือแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอย สิ่งสําคัญของการออกแบบ
หนาจอใหมีประสิทธิผล คือการทําใหหนาจอนั้นดูธรรมดา และใชลักษณะตัวอักษรหัวขอหลัก และ
หัวขอยอยในเว็บเพจแตละหนาอยางคงเสนคงวา 

2. การใชขอความ เก่ียวของกับการจัดรูปแบบการพิมพท่ีเหมาะสม กลาวคือ 
เลือกลักษณะของตัวอักษร และจัดแถววางแนวของอักษรในแตละหนาของเว็บเพจ โดยมีขอควร
พิจารณาดังนี้ คือ ขนาดของตัวอักษรมีความคงเสนคงวา ไมควรใชตัวอักษรเกินกวา 2 รูปแบบใน
ภาวะปกติ ไมเจตนาเนนคําจนเกินควร จัดขอความใหอยูในรูปแบบท่ีอานงาย และกําหนด
ชองวาง หรือชองไฟใหเหมาะสม 

3. ใชขอความเปนสวนเชื่อมโยงเพ่ือกําหนดทิศทาง การใชในลักษณะนี้ เปน
การใชท่ีคุนเคยกัน ขอความท่ีเปนไฮเปอรลิงค จะมีเสนขีดใตขอความสีน้ําเงินดวยเหตุนี้ในหนาเว็บเพจ 
จึงควรมีขอความเปนไฮเปอรลิงคควบคูกับการใชภาพกราฟกเปนสวนกําหนดทิศทางขอดีของการใช
ขอความเปนสวนเชื่อมโยงคือ เขาถึงขอมูลเร็ว ดังนั้นถาเว็บเพจนั้นใชภาพกราฟกขนาดใหญ การใช
ขอความเปนสวนเชื่อมโยงก็จะมีความเหมาะสม สวนขอเสียคือการใชขอความเปนสวนเชื่อมโยงจะทํา
ใหดูนาเบื่อ และถามีมากไปก็ทําใหยากตอการใช ในกรณีนี้ควรใชแถบสีชวยใหดูนามอง 

4. ใชเปนเมนูแบบแสดงรายการใหเลือก โดยใชภาษาจาวาสคริปตสรางเมนู
แบบแสดงรายการใหเลือกนี้ จะใชพ้ืนท่ีในหนาจอนอยกวาการใชกราฟกการใชพ้ืนหลัง และสี 
แนวทางปฏิบัติในการใชพ้ืนหลัง และสีตัวอักษรมีดังนี้ 

4.1 ถาเลือกใชพ้ืนหลังสีเขม ใหเลือกสีตัวหนังสือสีออน หรือถาเลือกพ้ืน
หลังสีออน ใหเลือกสีตัวหนังสือสีเขม 

4.2 ใหระมัดระวังเม่ือใชพ้ืนหลังท่ีมีลาย ขอความหรือกราฟกบนพ้ืน
ลวดลายมักจะทําใหอานไดลําบาก ถาตองใชพ้ืนหลังท่ีมีลาย ใหใชสีพ้ืนเรียบเปนพ้ืนรองรับสวนท่ีเปน
ขอความ และกราฟกนั้นอีกครั้ง 

4.3 การใชกราฟก กราฟกมีท้ังท่ีเปนภาพลายเสน ภาพ 3 มิติ และ
ภาพถาย การใชกราฟกในเว็บมีเหตุผลหลักอยู 3 ประการ คือ เพ่ือทําใหเว็บเพจนั้นนาสนใจ ดึงดูด
ความสนใจของผูใชเม่ือมาเยี่ยมหนาแรกของเว็บไซต และทําใหหัวขอเดนนาสนใจติดตาม นอกจากนี้
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ในการใชกราฟกในแตละหนาของเว็บเพจ จะตองมีความคงเสนคงวา รูปแบบของการใชกราฟกในเว็บ
เพจ มีดังนี้ 

4.4 ใชเปนภาพแผนท่ี เพ่ือชวยใหผูมาเยี่ยมชมเขาไปยังสวนตาง ๆ ของ
เว็บไซต หากออกแบบไดดี ภาพแผนท่ีจะชวยดึงดูดสายตาในเว็บเพจหนานั้น ภาพแผนท่ีเปนภาพหนึ่ง
ภาพท่ีเม่ือคลิกสวนตางๆ ของภาพจะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหนาตางกัน มีขอดีคือ ทําใหผูออกแบบ
สรางสรรคกราฟกใหสวยงามไดมากกวาการออกแบบปุม และในบางครั้งการถายโอนภาพเพียงภาพ
เดียวจะเร็วกวาการถายโอนปุมหลายปุม สวนขอเสียท่ีพบคือ การออกแบบสรางภาพใหสวยงามท่ีมี
ความซับซอนจะทําใหใชเวลาในการถายโอนนาน 

4.5 ใชเปนปุมกําหนดทิศทาง (Navigation Button) เพ่ือชวยใหผูมาเยี่ยม
ชมใชเขาไปยังสวนตางๆ ของเว็บไซต หากออกแบบไดดี ปุมเหลานี้จะมองหา และอานไดงายกวาการ
ใชขอความเปนสวนเชื่อมโยง ภาพกราฟกชวยเพ่ิมความเดน เพ่ิมสีสัน และลักษณะเฉพาะของ 

เว็บไซต จึงมักพบวาเว็บไซตสวนใหญใชกราฟกเปนปุมกําหนดทิศทาง 
ขอดีของการใชกราฟกเปนสวนกําหนดทิศทาง คือ ทําใหนาดู คนเรามักจะสะดุดตากับสีสันหรือสวนท่ี
เปลี่ยนไปท่ีสําคัญชวยใหผูเขามาเว็บไซตนั้นใชไดสะดวก ขอเสียคือ หากใชขนาดท่ีไมเหมาะสม อาจ
ทําใหใชเวลาในการถายโอนนาน และดูเกะกะสายตา ควรใชปุมท่ีมีขนาดของแฟมภาพประมาณ 1-5 
K และมีความกวางระหวาง 60-165 จุด ความสูง 25-60 จุด และไมควรใชเอฟเฟกตในการแสดงปุม
มากจนผูใชไมเขาใจวาเปนปุมไฮเปอรลิงค และถากําหนดใหมีขอความปรากฏกอนภาพ (Alternative 
Text) จะชวยใหผูใชสามารถคลิกเชื่อมโยงไดโดยไมตองรอใหภาพถายโอนมาเสร็จ 

1. ใชเปนโลโก เพ่ือแสดงภาพสัญลักษณขององคกร โลโกชวยใหเกิดการ
จดจําชื่อ และเพ่ิมความนามองใหกับเอกสารหรือเว็บเพจนั้น 

2. ใชเปนหัวเรื่อง (Masthead) เพ่ือใหผูมาเยี่ยมรูวาอยูสวนไหนของเว็บ
เพจ โดยอาจเพ่ิมภาพคลิปอารต (Clip Art) ใหดูนามองข้ึน 

3. ใชเปนหัวขอ (Heading) ดวยขอความท่ีเปนกราฟก เพ่ือลดปญหาการ
ไมมีรูปแบบอักขระในเครื่องคอมพิวเตอรของผูใช 

4. ใชเปนภาพถาย (Photo) มักใชเพ่ือใหเว็บเพจนั้นนาสนใจดวยภาพถาย
ของคน 

ขอควรพิจารณาในการใชกราฟก มีดังนี้ 
1. ใชเปนจุดบูลเล็ต (Bullet Point) เพ่ือดึงสายตาผูมาเยี่ยมชมใหมองเห็น

สวนหลักของเอกสาร และยังใชเพ่ือค่ันยอหนาในเว็บเพจท่ีมีหลายยอหนา 
2. ในภาวะปกติไมควรตองใชเวลาในการรอใหภาพปรากฏนานกวา 10 

วินาที 
3. ใชกราฟกเพ่ือทําใหเว็บเพจหนานั้น เหมาะสม และสอดคลองกับ

เปาประสงคของเว็บเพจนั้น และเหมาะกับความรูสึกท่ีเปนความตองการผูใช 
4. เว็บจะมองดูเหมือนเว็บท่ีสรางดวยมืออาชีพ เม่ือใชชุดกราฟกท่ี

ประกอบดวยสวนท่ีเปนเสนทางเดิน โลโก บูลเล็ต และหัวเรื่องเทานั้น เพ่ือใหใชเวลาในการแสดงผล
เร็วใชกราฟกอ่ืนประกอบ ก็ตอเม่ือเวลาท่ีใชการแสดงผลชุดของกราฟกดังกลาวใชเวลาไมนานนัก 
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5. ขนาดของเว็บเพจควรอยูระหวาง 40-60 K ซ่ึงเปนกฎโดยท่ัวไป แตถา
จําเปนตองมีภาพในเว็บเพจเว็บเพจขนาด 75 K ก็ยังมีความเหมาะสมตอระยะเวลาในการถายโอน 

5. การใชวีดิทัศนบนเว็บ อาจเกิดปญหาเก่ียวกับความกวางของชองสัญญาณ 
จึงควรมีใหนอยท่ีสุด ถามีความจําเปนตองใช ควรใชการแสดงผลวีดิทัศนท่ีสั้น และใชพ้ืนท่ีนอยใชเพ่ือ
เปนสวนเสริมขอความและภาพ มากกวาการใชเปนสวนหลักของเนื้อหาในเว็บไซต การใชวีดิทัศนมี
ขอดี และมีความเหมาะสมในกรณีตอไปนี้ 

5.1 มีการนําเสนอในลักษณะของรายการโทรทัศน ภาพยนตร 
5.2 ใหผูใชประทับใจในบุคลิกภาพของผูพูด และรับประสบการณเพ่ิมข้ึน 
5.3 แสดงสิ่งท่ีเคลื่อนไหว เชน สวนของการเตนบัลเลย หรือการสาธิต 

6. การใชเสียง เสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงประกอบฉาก 
ชวยใหการนําเสนอเว็บนาสนใจ ขอมูลท่ีเปน RealAudio ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการใชขอมูลเสียง
ในเว็บจากเดิมท่ีตองรอใหแฟมเสียงมีการถายโอนมากอนแลวจึงเปดฟงได มาเปนการเรียกฟงไดใน
ทันทีทันใด ทําใหเว็บเพจนั้นมีชีวิตชีวา การใชเสียงก็เชนเดียวกับการใชขอความ และภาพ ท่ีจะตองมี
การเลือกใชใหเหมาะสมกับเวลาและโอกาส นั่นหมายความวาบางทีการไมใชเสียงอาจมีความ
เหมาะสมกวาการใชเสียง ประโยชนหลักของการใชขอมูลท่ีเปนเสียงมีดังนี้ 

6.1 ชองของการสื่อดวยเสียง แยกออกจากการแสดงผลในลักษณะอ่ืน   
จึงไมกระทบตอขอมูลบนหนาจอ 

6.2 เสียงพูดใชเพ่ือเสริมการชวยเหลือ หรือใหคําแนะนํา 
6.3 เสียงพูดใชแทนวีดิทัศน เพ่ือชวยใหจินตนาการถึงบุคลิกลักษณะของ  

ผูพูด 
6.4 ท้ังนี้การใชเสียงบนเว็บอาจเปนเสียงดนตรี เสียงพูด และเสียง

ประกอบตางๆ เสียงดนตรีเปนรูปแบบของเสียงท่ีใชกันมาก 
ศยามน อินสะอาด และคณะ (2550, น. 103-126) กลาวถึง สวนประกอบ 

(Elements) ตางๆ ท่ีมักจะนํามาประกอบการออกแบบบทเรียน เชน ตัวหนังสือ หนาตาง (windows) 
ปุม และไอคอน ดังนี้ 

1. ตัวหนังสือ (Text) ตัวหนังสือมีความยืดหยุนมากในหลายกรณี ตัวหนังสือ
สามารถอธิบายวัตถุใหผูเรียนสามารถจินตนาการถึงรูปรางของวัตถุได อธิบายกระบวนการ แนวคิด 
และประสบการณตางๆ ไดเปนอยางดี นอกจากนี้ตัวหนังสือยังแกไขปรับเปลี่ยนไดรวดเร็วอีกดวยแต
ในขณะเดียวกันตัวหนังสือก็ยังมีดานท่ีเสียเปรียบ เม่ือนําเอามาประกอบเขากับบทเรียนมัลติมีเดียท่ี
เคลื่อนไหว ตัวหนังสือท่ีมีความนิ่งอาจจะมีความดึงดูดสายตาผูเรียนนอยกวาภาพ เสียง หรือกราฟก
เคลื่อนไหว  

1.1 ชนิดตัวอักษร (Type Style) ชนิดของตัวอักษรมีอยูหลายชนิด โดย
แบงกลุมใหญเปนภาษาอังกฤษ และภาษาไทย  

ภาษาอังกฤษ ไดแก Serif เปนอักษรแบบโบราณ จุดเดนจะมีหัว มี
หาง (ท่ีเรียกวา Serif) ตัวอักษรหนาบางไมตางกันมากนัก มักจะใชสื่อถึงความเกาแก งานแบบเปน
ทางการ เชน ชื่อหนังสือ ตัวพาดหนังสือพิมพ , San Serif เปนอักษรท่ีมีพ้ืนฐานมาจาก Serif แต



36 

ดัดแปลงนําหัว และเทาออกใหดูเรียบข้ึน (San แปลวาไมมี ในภาษาฝรั่งเศส) ใหความรูสึกทันสมัย
กวาแบบแรก ตัวอักษรมีความหนาบางไมตางกันนัก ตัวอักษรแบบนี้นิยมใชกันมาก เพราะเรียบงาย 
ทันสมัย อานงาย , Script ตัวอักษรเลียนแบบตัวเขียน ลายมือ ตัวอักษรมีความหนาบางเหมือนเขียน
ดวยดินสอ ใหความรูสึกแบบไมเปนทางการ จะไมใชตัว Script เปนเนื้อหาในหนังสือเพราะอานยาก 
ยกเวนใชเปนหัวเรื่อง , Display Type ตัวอักษรประดิษฐ เปนตัวอักษรท่ีไดรับการตกแตงใหเปน
ภาพกราฟก ภาพสัญลักษณ สามารถใชแทนภาพสัญลักษณในงานกราฟกได 

ภาษาไทย (Thai Letter) ตัวอักษรในภาษาไทยจะจัดวางยากกวา
ภาษาอังกฤษ เนื่องจากมีสระและวรรณยุกตแบบดั้งเดิมหรือแบบมีหัว จะมีลักษณะเปนทางการ 
คลายๆ กับ Serif ของภาษาอังกฤษ (มีหัวเหมือนกัน) อานไดงาย มักจะนํามาวางเปนเนื้อหาในงาน
สิ่งพิมพ , แบบหัวตัดหรือแบบไมมีหัวเปนตัวอักษรท่ีดัดแปลงมาจากมีหัวโดยตัดหัวออก มีความ
ทันสมัยมากกวาแบบดั้งเดิม มักใชกับงานท่ีมีความรวมสมัย , แบบเขียนลายมือจะใหความรูสึกอิสระ 
ธรรมชาติ สนุกสนาน เหมือนลายมือวัยรุน , แบบคัดลายมือหรือเรียกวาแบบอาลักษณเปนแบบท่ีเกิด
จากการคัดลายมือดวยปากกาขนนก แสดงความเปนทางการ มีพิธีรีตองแบบไทยๆ มักจะพบในการด
เชิญตางๆ , ตัวอักษรประดิษฐเปนตัวอักษรท่ีถูกดัดแปลงเพ่ือใหเขากับงานตางๆ และตองการความ
สะดุดตา เหมือนกับ Display Type ในภาษาอังกฤษ 

1.2 บุคลิกตัวอักษร (Type Character) บุคลิกตัวอักษร ประกอบดวย 
Normal/Regular  คือ ตัวอักษรแบบปกติ 
Italic   คือ ตัวอักษรแบบเอียง 
Bold   คือ ตัวอักษรแบบหนา 
Bold-Italic  คือ ตัวอักษรแบบหนา และเอียง 
นอกจากนี้ยังมีบุคลิกท่ีพบกับฟอนตบางชนิด (มักพบในตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ) เชน  
Extra/Black  คือ ตัวอักษรแบบหนาพิเศษ 
Light   คือ ตัวอักษรแบบบางพิเศษ 
Extended   คือ ตัวอักษรแบบท่ีกวางเปนพิเศษ 
Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรแบบท่ีแคบเปนพิเศษ 
Outline   คือ ตัวอักษรแบบท่ีมีเสนเปนกรอบ

รอบนอก 
All caps   คือ ตัวท่ีเปนตัวพิมพใหญท้ังหมด 
การใชตัวอักษรเหลานี้หากใชตัวอักษรหนาคูกับตัวอักษรบาง หรือใช

ตัวอักษรคนละชนิดท่ีตางกันมาก จะทําใหดึงดูดความสนใจไดมาก แตตัวอักษรตองตางกันจริงๆ 
มิฉะนั้นจะอานยาก 

การจัดหนา ระหวางพาดหัวกับตัวเนื้อเรื่อง ไมควรใหแตกตางกัน เชน 
จัดหัวเรื่องอยูตรงกลาง Center จัดเนื้อเรื่องใหชิดซาย หรือชิดขวา เปนตน ใชสีชวยในการเนน
ตัวอักษรใหเดนข้ึน 
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1.3 รูปแบบตัวอักษร (Styles) รูปแบบตัวอักษร สําหรับการใชตัวหนังสือ
เพ่ือจัดในหนาจอตางจากการออกแบบงานโฆษณา ผูออกแบบไมควรใชฟอนตหลายๆแบบ เนื่องจาก
ผูเรียนจะตองเพงสายตามองตัวอักษรท่ีแตกตางกันในหนาเดียว ทําใหอานไดชาลง และผูออกแบบไม
ควรผสมรูปแบบตางๆ กันหลายๆ แบบในหนาเดียว เชน สี ตัวเอียง หัวหนา ขีดเสนใต เงา จัดขวา  
จัดกลางหนากระดาษ แตควรจะมีรูปแบบท่ีคงท่ีสําหรับบทเรียนนั้นๆ เชน ใชตัวอักษรแบบเดียวกัน 
ขนาดเดียวกัน และเม่ือการนํารูปแบบท่ีมีประสิทธิภาพมาใช ผูเรียนจะทําสิ่งเหลานี้ไดรวดเร็วข้ึน ดังนี้ 
มองเห็นหัวขอเรื่องไดรวดเร็ว มองเห็นหัวขอท่ีเห็นหัวขอหลัก เขาใจความสัมพันธระหวางขอความ 
และสวนประกอบอ่ืนๆ ในหนาบทเรียน จดใจความสําคัญ ทราบความสําคัญระหวางใจความสําคัญ 
และตัวอยาง 

1.4 การวางตัวหนังสือ (Placement) การวางตัวหนังสือท่ีมีประสิทธิภาพ
จะชวยผูเรียนอานแบบจับใจความไดงาย โดยท่ีไมตองอานตัวหนังสือทุกตัวอักษร ยกตัวอยาง เชน 
ปกติผูเรียนจะทราบวาขอความสําคัญมักจะเปนหัวเรื่อง (Heading) และเนื้อหาสําคัญมักจะอยูยอ
หนาแรก สรุปเนื้อหาท้ังหมดมักจะอยูยอหนาสุดทาย รูปแบบท่ัวๆ ไปสําหรับการใชตัวอักษรบน
หนาจอ คือ หัวเรื่อง (Heading) กับเนื้อเรื่องมีความแตกตางกันอยางชัดเจน พยายามใหหัวเรื่องกับ
กลุมของเนื้อเรื่องจัดกลุมอยูใกลๆ กัน บางครั้งการใชเสนหรือกลองลอมรอบตัวหนังสือเปนการรบกวน
สายตามากกวาความสวยงามและอานงาย , แยกสวนท่ีตองการคําอธิบายพิเศษออกจากเนื้อหาปกติ
บนหนาจอ เชน การทําเมนูพิเศษเพ่ิมข้ึน  ขนาดตัวอักษรของเนื้อหาควรอยูระหวาง 10 ถึง 14 พอยต 
(ภาษาอังกฤษ) หากใหญกวานี้จะอานไดไมครอบประโยคในบรรทัดเดียว หรือตัวเล็กกวานี้จะทําให
อานยาก ระวังการใชตัวอักษรประเภท San serif/serif (สําหรับภาษาอังกฤษ)  สําหรับการใช
ตัวหนังสือบนจอ หัวเรื่องควรใช Serif และเนื้อเรื่องควรใช San serif ไมควรใชฟอนตประเภท Serif 
มากกวา 1 แบบ และไมควรใชฟอนต Serif สําหรับตัวหนังสือขนาดเล็ก  แตละยอหนาไมควรมากกวา 
7 บรรทัด ประมาณ 5 บรรทัดจะอานไดงายกวา และประมาณ 3 บรรทัดตอยอหนาจะดีท่ีสุด  หากมี
เนื้อหาท่ีตอเนื่องกันการใช Bullet จะทําใหอานงาย  การขีดเสนใตขอความ ผูเรียนอาจจะเขาใจวา
เปนขอความเชื่อมโยงไปยังหนาอ่ืนเหมือนกับ Hyper Link ในเว็บเพจ 

1.5 การเลื่อนขอความ (Scrolling) ผูออกแบบท่ีมีประสบการณมักจะ
หลีกเลี่ยงการเลื่อนขอความ (Scrolling) ซายขวาหรือข้ึนลง เนื่องมาจากเม่ือขอความเลื่อนข้ึนหรือลง 
ผูเรียนอาจจะไมทราบวาอานถึงจุดไหนของขอความท่ีมีความยาวมากๆ และไมสามารถดูสวนยอนหลัง
หรือสวนตอไปของขอความท่ีซอนอยูใน Scrolling box และการท่ีผูออกแบบไมสามารถควบคุมความ
ยาวของขอความท่ีอยูบนหนาจอไดอาจจะทําใหไปรบกวนความเขาใจ และการเรียนรูบทเรียนของ
ผูเรียน แตมีขอยกเวนสําหรับการใช Scrolling กับเอกสารท่ีตอเนื่องขาดตอนไมได ยกตัวอยาง เชน 
หนังสือราชการท่ีสแกน (scan) เขามา กราฟกขนาดใหญท่ีตองการใหผูเรียนชมท้ังหมดในหนาเดียว
ยอขนาดไมได เชน แผนท่ีโลก ซ่ึงหากไมใชการ scrolling จะทําใหตองลดตัวหนังสืออ่ืนๆ ลงจน
มองเห็นไมชัดเจน 

2. ภาพกราฟก ภาพกราฟกตามหลักการออกแบบเราสามารถชักจูงผูเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพโดยการใชภาพกราฟก การรับรูขอมูล และการเขาใจขอมูลท่ีสื่อดวยภาพกราฟก
จะรวดเร็วกวาวิธีอ่ืน หากตองการสื่อขอมูลท่ีมีจํานวนมากในเวลาอันรวดเร็ว การใชภาพกราฟกชนิด
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ตางๆ เชน ภาพสามมิติ สองมิติ ภาพเคลื่อนไหว และไมเคลื่อนไหว จะไดผลดีกวา เสียง (Voices) 
และขอความ (Texts)  
 

 
 

ภาพท่ี 2.15 เกณฑมาตรฐานในการใชกราฟก 
 

3. ปุม และไอคอน (Buttons & Icons) ในการออกแบบใหผูเรียนเห็นวา
ขอความนั้นเปนขอความท่ีกดเพ่ือแสดงสิ่งตางๆ ผูออกแบบควรออกแบบใหแตกตางไปจากตัวอักษร
ธรรมดาท่ีไมสามารถกดได เชน การใหตัวอักษรมีเงา ทําเปนตัวนูนข้ึน ทําใหเปนตัวเอียง ทําเปนแถบ 
(Label) พรอมกับมีตัวหนังสือ 

3.1 ออกแบบใหปุมในขณะทํางาน (Active) และไมทํางาน (Inactive) 
แตกตางกัน 

3.2 ตัวชี้ (Pointer) ควรมีลักษณะตางออกไปเม่ืออยูบนปุม เชน อาจจะ
เปนรูปมือกด 

3.3 มีคําอธิบาย (Balloon Help) ในขณะท่ีผูเรียนพยายามจะใชปุมหรือ Icon 
3.4 จัดหมวดหมูของปุมกดใหสัมพันธกัน 
3.5 มีการโตตอบเม่ือผูใชกดปุม หรือกรอกขอมูล 

4. คอนโทรล (Control) คือ สวนประกอบในหนาจอท่ีสามารถโตตอบกับ
ผูเรียนไดดีท่ีสุด คอนโทรลมีแบบใหผูออกแบบหนาจอไดเลือกใช ซ่ึงแตละแบบจะใชกับหนาท่ีแตกตาง
กัน และหากมีการใชคอนโทรลแตละแบบมากเกินไปอาจจะทําใหผูเรียนสับสนการเลือกนั้นๆ ซ่ึง
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบมักแนะนําใหใชแตละแบบเพ่ือความเหมาะสม 
 
 

สามารถเขาใจไดงาย  ภาพตองมองเห็นไดคมชัด 
สื่อความหมาย  ภาพตองเขาใจงายสําหรับผูเรียนท่ีมีระดับทักษะการ

เรียนรูท่ีตางกัน 
องคประกอบเขากันได  สไตล และสี ตองไปในทิศทางเดียวกัน และเขากับ

องคประกอบการออกแบบอ่ืน 
ตรงประเด็น  กราฟกตองสื่อสารสิ่งท่ีผูเรียนตองการไดตรงประเด็น 
สอดคลองกับขอความ  กราฟกตองสอดคลองกับคําท่ีตองการเสื่อ (เชน ปาย

บอกทาง , สัญลักษณ)  
ใชอยางมีประโยชน  หากมีการใชอยางฟุมเฟอยเกินไป ผูเรียนอาจเขาใจ

ความหมายยาก 
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ตารางท่ี 2.1  การออกแบบคอนโทรล 
 

ประเภทของคอนโทรล จํานวนตัวเลือกท่ีแตละหนาจอ 
แถบเมนู (Menu bar)  ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 10 ตัวเลือก 
เมนูแบบ Pull-down (Pull-down 
Menu)  

ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 12 ตัวเลือก 

เมนูยอย (Cascading menu)  ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 5 ตัวเลือก ควรมีความลึก
เพียง 1 ชั้น 

เมนูแบบ Pop-up (Pop-up menu)  ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 10 ตัวเลือก 
ปุมกด (Push button)  ควรมีสูงสุดเพียง 6 ปุมตอหนึ่งหนาจอ 
กลองตัวเลือก (Check box)  ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 10 ถึง 12 ตอ 1 หัวขอ 
ตัวเลือกแบบ Radio button ควรมีสูงสุดเพียง 6 ตอ 1 กลุมท่ีใหเลือก 
กลองตัวเลือกแบบ List box ควรมีสูงสุดเพียง 50 ตัว และแสดงทีละ 8 ถึง 10 

ตัวเลือก 
กลองตัวเลือกแบบ Drop-down List 
box 

ควรมีสูงสุดเพียง 20 ตัว และแสดงใหผูเรียนเห็นทีละ  
1 ตัวเลือก  

กลองตัวเลือกแบบ Combination list 
box 

ควรมีสูงสุดเพียง 20 ตัว และแสดงใหผูเรียนเห็นทีละ 
1 ตัวเลือก 

ปุมแบบ Spin button ควรมีตัวเลือกสูงสุดเพียง 10 ตัวเลือก 
แถบเลื่อน (Slider)  ข้ึนอยูกับจํานวนของขอมูล 

 
5. รูปภาพ (Imagery) รูปภาพไมวาจะเปนภาพถาย ภาพกราฟก วีดิทัศน 

หรือภาพเคลื่อนไหวประเภทแอนิเมชั่น หากนํามาเปนสวนประกอบในบทเรียนประเภท e-Learning 
จะสามารถสื่อสารกับผูเรียนไดรวดเร็ว และผูเรียนสามารถเขาใจไดเร็วมากอีกดวย เพียงแตการนํารูป
มาใชตองคําถึงถึงความหมาย และความมีประโยชนของภาพ ไมใชเพียงความคิดสรางสรรคของ
ผูออกแบบเพียงอยางเดียว โดยภาพจะตองชัดเจนและงายตอการมองเห็น นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึง
ชองทางการใชสื่อการสอนดวย เชน หากตองการเผยแพรสื่อการสอนผานอินเทอรเน็ต ตองคํานึงถึง
ผูเรียนท่ีอาจใชโมเด็ม (Modem) ซ่ึงมีความเร็วสูงสุดเพียงแค 56 K เขามาเรียน ภาพจึงตองไดความ
ชัดเจนท่ีสุดในขณะท่ีตองทําใหขนาดของไฟลเล็กท่ีสุดเชนกัน 

6. การใชสี (Colors) ธรรมชาติของผูเรียนทุกคนจะจดจําสี ความหมายของสี
ตางๆ ท้ังท่ีเกิดจากธรรมชาติ เชน ตนหญามักมีสีเขียวใหความรูสึกสดชื่น ไฟสีแดงใหความรูสึกรอน 
เปนตน นอกจากนี้ยังจดจําสีตางๆ ท่ีเกิดจากสิ่งแวดลอมรอบตัว เชน สีเขียวจากไฟสัญญาณจราจร 
คือ สามารถผานได สีแดงตองหยุด เปนตน การนําสีมาใชกับการออกแบบหนาจอก็เชนเดียวกัน เรา
มักจะใชสีเขียวกับการทํางานท่ีสําเร็จผานเกณฑ และสีแดงกับการทํางานท่ีผิดพลาดอาจจะตองหยุด
ทํางาน เปนตน นอกจากนี้จํานวนสีท่ีมีผูออกแบบใชเปนจํานวนมาก ผูออกแบบสามารถผสมสีตางๆ 
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ไดเองตามความพอใจ แตการใชสีจํานวนหลายๆ สีนํามาใสลงในบทเรียนหนาเดียวไมเหมาะสมเปน
อยางยิ่ง 

6.1 การใชสีในการออกแบบ องคประกอบของสีในงานออกแบบมี
คุณสมบัติอยู 2 ประการ คือ 1) สี  เนื้อสี (Hue) คือ สีบริสุทธิ์ แตละสีท่ีมีความตางกัน เชน สีน้ําตาล 
สีมวง เราจะเห็นสีเหลานี้จากการท่ีตาเรามองไปยังวัตถุ แลววัตถุแตละชนิดดูดกลืนแสงไวไมเทากัน 
และมีการคนพบวาสีท่ีเปนตนกําเนิดจองสีอ่ืนๆ ท่ีไมสามารถสราง หรือผสมใหเกิดจากสีอ่ืนได มี 3 สี 
คือ แดง เหลือง น้ําเงิน เราเรียกวา แมสี วงลอสี (Color Wheel) เปนการเอาแมสีท้ังสามมาวางเรียง
ใหเห็นการผสมสีได 12 สีมาตรฐานท่ีนิยมใชในการศึกษาเรื่องของสี เราจะใชวงลอสีเหลานี้มาจัดวาง
ใหเขากันเพ่ือนําไปใชในการออกแบบ (Color Schematic)  2)น้ําหนักสี (Value/Brightness) คือ 
ความสวางของสีโดยการเพ่ิมความขาวเพ่ิมความดําลงไปในเนื้อสีท่ีมีอยู เพ่ือใหดูมีมิติ ความลึก 

6.2 การเลือกสีมาใชงาน  
ข้ันท่ี 1 ใหเลือกเนื้อสีกอน คือสีท่ีเราจะเนนในการออกแบบ เปนสี

หลัก และโดดเดนในการออกแบบ ซ่ึงจะมีประมาณ 15-20% ของเนื้อหา โดยสีท่ีเลือกมาใชจะตองดู
ความหมายของงาน และใหอารมณไปทางเดียวกับคอนเซ็ปตของงาน คือ 1) สีแดง อางอิงมาจากดวง
อาทิตยและไฟ ซ่ึงใหความสวาง ความรอน มีพลัง พลังงาน ถาเปนชาวจีนจะชอบสีแดงเพราะเปนสี
มงคล สีแดงมีความเดน และสะดุดตาไดงาย เหมาะจะใชเนนความสําคัญของสวนตางๆ แตสีแดงจัดมี
ผลรบกวนสายตาถามองนานๆ จะทําใหสายตาเม่ือยลา จึงไมควรใชสีแดงในบริเวณกวางๆ สีแดงจะ
ขัดแยงกับสีเขียว น้ําเงิน และมวง ขณะท่ีสีแดงออนจะเขากันไดดีกับสีโทนรอน เชน สม น้ําตาล 
เหลือง  2) สีเหลือง ใหอารมณสดใส ปลอดโปรง สีเหลืองสะดุดตา เชน ปายรานอาหาร สีเหลืองดู
สวางมากกวาสีขาว แตสีเหลืองไมสามารถสรางแรงจูงใจไดดวยตนเอง เหมาะกับการใชสรางความ
แตกตางรวมกับสีอ่ืนโดยใชความสวางสดใสท่ีมีทําใหเกิดประโยชนตอองคประกอบสีมืด  3) สีน้ําเงิน 
เปนสีท่ีไดรับความนิยมมาก ใหความหมายของความสงบเรียบ สุขุม ความมีราคา หรูหรา บางครั้งก็
สื่อถึงความสุภาพ หนัก สีน้ําเงินเปนสีท่ีไมเตะตา ถาไมใชน้ําเงินสดใสจริงๆ สีน้ําเงินเขากันไดดีกับสี
ออนในชุดสีเย็น เชน เขียว เหมาะสมอยางมากกับสีเอิรธโทน (Earth Tone) หรือสีท่ีเปนกลางอยาง  
สีเทาหรือสีน้ําตาลออน แตควรระวังเม่ือใชกับสีสม เพราะจะตัดกันอยางเดนชัด เปนการรบกวนสายตา 
ควรหลีกเลี่ยงสีน้ําเงิน เวลาท่ีทําเว็บเก่ียวกับอาหาร เนื่องจากไมคอยมีอาหารอะไรท่ีมีสีน้ําเงิน (สีน้ําเงิน
ลดความอยากอาหาร)  4) สีเขียว เปนสีตนไม ใหความสดชื่น หมายถึงธรรมชาติ ความเย็นสบาย 
ความชุมชื่น ควรหลีกเลี่ยงการใชสีเขียวกับสีแดง เพราะท้ังสองสีรบกวนกัน ทําใหอานยาก  5) สีสม 
เปนสีท่ีใหความสบายแกสายตามากกวาสีเหลือง และสีแดง อาจจะนําไปใชในการแสดงความสดใส  
ราเริง เรียกรองความสนใจได เนื่องจากสีสมเปนสีท่ีเดน จึงเหมาะในการเนนบางสวนในหนาเว็บ แต
อยาใชเปนสีพ้ืนหรือใชมากเกินไป จากการศึกษาพบวาสีสมมีความสัมพันธกับการอยากอาหาร จึง
นิยมในการใชสีตกแตงรานอาหาร  6) สีมวง เปนสีใหอารมณหนักแนน มีเสนห ความลับ สิ่งท่ีปกปด 
7) สีชมพู ใหความรูสึกออนหวาน นุมนวล ความรัก วัยรุน ผูหญิง  8) สีน้ําตาล ใหความหมายถึงความ
สงบ ความเรียบ ความเปนผูใหญ ความเกาแกโบราณ บางครั้งสื่อถึงไม แผนไม เหมาะกับการทําเว็บ
เก่ียวกับบาน กิจกรรมกลางแจง  9) สีฟาใหความรูสึกโปรงโลงสบายตา สื่อถึงความสุขสบาย  สีเงิน 
มาจากวัสดุประเภทมันวาว เชน อลูมิเนียม ซ่ึงเปนวัสดุไมใชธรรมชาติจะหมายถึงความทันสมัย แพง 
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หรูหรา  10) สีขาว สื่อถึงความบริสุทธิ์ ความสะอาด ความเรียบงาย ความโลง ไดรับความนิยมในการ
เอาไปทําสีพ้ืน เพราะทําใหตัวอักษรอานงาย  11) สีเทา เปนสีพ้ืนฐานของสีท่ีเปนกลาง แสดงถึงความ
สุภาพ และสรางสรรค แตอาจทําใหเกิดความเบื่อหนาย ซํ้าซาก ขาดชีวิตชีวา สีเทาเขากันไดกับสีโทน
เย็น เชน น้ําเงินหรือมวง ซ่ึงจะใหความรูสึกสงางาม ชํานาญ ม่ังคง  12) สีดํา มาจากความมืด ความ
นากลัว โศกเศรา รุนแรง เม่ือใชรวมกับสีอ่ืนสรางความซับซอน ลึกลับไดดี 

ข้ันท่ี 2 เลือกน้ําหนักสี เพ่ือเบรกความสดของสีลงใหมีมิติโดยเลือก
เพ่ิมขาว ดํา หรือเทา 

ข้ันท่ี 3 วางโครงสี จับคูสี (Color Schematic) โดยมีหลักการเลือก
หลายแบบ เชน 1) Monochrome คือ เลือกแคสีเดียว ใหความแตกตางดวยน้ําหนักสี โดยการเพ่ิม
ขาว เพ่ิมดํา ปรับคาความสวาง  2) Complementary หรือสีตรงขาม อยูตรงขามกันในวงลอสี เชน 
แดงกับเขียว เม่ือนําสีแบบนี้มาใชรวมกัน จะทําใหสีท้ังสองมีความสดใส สีจะแตกตางกัน และตัดกัน
มากไมดูจืดชืด  3) Analogous หรือใชสีขางเคียง จะอยูติดกันในวงลอสี จะเปนสองสี สามสี หรือสี่สีก็
ได แตถามากกวาสี่สีจะทําใหความคลายคลึงกันลดลง สีชุดนี้นํามาใชไดสะดวก กลมกลืนกัน แตขาด
ความแตกตางอยางชัดเจน จึงไมเดนพอท่ีจะดึงดูดใจผูชม  4) Triadic หรือสีแบบสามเสา จะเลือกสี
ตรงขามท่ีมีลักษณะเปนสามเหลี่ยมท่ีมีระยะหางเทากัน จึงมีความเขากันอยางลงตัว และมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด สรางความสะดุดตาอยางมาก  5) Split-Complementary หรือชุดสีตรงขาม
ขางเคียง จะคลายกับชุดสีตรงขาม แตแตกตางกันท่ีเลือกเอาสีขางๆ ของสีตรงขามแทน ขอไดเปรียบ
ของสีแบบนี้ คือ จะหลากหลายมากข้ึน แตทําใหความสดใสและความสะดุดตาลดลง รวมถึงความเขา
กันไดของสีลดลง เชนกัน  6) Rectangle (tartaric) หรือ Double Split ชุดสีตรงกันขามขางเคียงท้ัง
สองดาน ดัดแปลงมาจากชุดสีตรงขามเชนเดียวกัน แตท้ังสองดานจะเลือกเอาสีดานขางท้ังสองดาน 
จึงไดเปนชุดสี 4 สี จะไดความหลากหลายของสีเพ่ิมข้ึนแตเสียเปรียบตรงท่ีความสดใสและความ
กลมกลืนลดลง  7) Square ชดุสีเหลี่ยมจัตุรัส คลายกับ Rectangle แตจะมีความแตกตางระหวางสี
มากกวา และจะใชงานไดดีท่ีสุดเม่ือใหสีใดสีหนึ่งโดดเดน และสีชุดนี้จะใหความสมดุลระหวางสีรอน
กับสีเย็นไดดีท่ีสุด 

7. เสียงประกอบ (Sound Effects) เสียงประกอบทําใหการเรียนการสอน
แบบ e-Learning มีมิติมากข้ึน โดยเฉพาะเม่ือใชกับสี และภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ตามเสียงประกอบท่ี
นํามาใชจะมีประโยชนกับองคประกอบตางๆ ของบทเรียน หากมีการใชสื่อสารกับผูเรียน เชน ตอบรับ
การปอนขอมูลจากผูเรียน  ใชระหวางการประมวลผลกําลังดําเนินการอยู เม่ือผูเรียนกรอกคําตอบท่ี
ถูกตองในบทเรียน  เม่ือประสบความสําเร็จตามเปาหมายท่ีตั้งไวของบทเรียน เชน ทําแบบทดสอบ
ครบทุกขอ  เม่ือผูเรียนเลือกสิ่งท่ีผิดวัตถุประสงคของบทเรียน เชน เลือก Options ท่ีไมไดกําหนดใน
บทเรียน  เม่ือมีการปอนคาท่ีเกินขอบเขต เชน การปอนคําตอบเกินกวา 2 หลัก ตามท่ีบทเรียน
กําหนด  เม่ือคาสูงสุดหรือต่ําสุดถูกเลือก เชน การเลือกระดับเสียงสูงสุด หรือต่ําสุด)  เม่ือหมดเวลา
ท่ีตั้งไว เชน เวลาในการทําแบบทดสอบ สนับสนุนจุดสนใจของผูเรียน เสียงเอฟเฟคโดยปกติแลวจะ
สั้นๆ เสียงดึงดูดใจผูเรียน เชน เม่ือเกิดความผิดพลาด เสียงไมดังและดึงดูดใจเกินไปรบกวนผูท่ีอาจจะ
อยูขางๆ ผูเรียน ควรใหเสียงดังและดึงดูดใจพอเหมาะกับคนท่ีเรียนเพียงคนเดียว ชวยใหผูเรียนทราบ
ถึงความผิดพราดท่ีเกิดข้ึน ทําใหผูเรียนรูสึกวามีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 



42 

8. เสียงเอฟเฟคท่ีนํามาใชแบบไมมีประสิทธิภาพ บอยครั้งท่ีผูออกแบบนํา
เสียงมาใช เพียงเพราะวามีไฟลเสียงใหมๆ มาใหเลือก ทําใหเสียงเปนสิ่งรบกวนการเรียนรูของผูเรียน 
ซ่ึงการออกแบบควรคํานึงถึงสิ่งเหลานี้ โดยไมควรดังนี้ สรางเสียงรบกวนโดยไมจําเปน ทําใหผูเรียน
สับสนกับเสียงท่ีไมสอดคลองกับบทเรียน  ปลอยใหเสียงมาชากวาพฤติกรรมของบทเรียน หรือไม
สอดคลองกับพฤติกรรมของบทเรียน (Out of Synchronize) รบกวนผูเรียนโดยการเลนเสียงซํ้าไปมา 

9. เสียงเพลง (Music) ปจจุบันผูเรียนมักจะคุนเคยกับการฟงไฟลเสียงบน
คอมพิวเตอร แตสําหรับบทเรียนท่ีตองมีการเรียนรู การนําเสียงเพลงมาเลนในลักษณะของพ้ืนหลัง 
(Background) จึงตองเลือกเพลงท่ีเหมาะสมกับบทเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกปดหรือเปด
เสียงเพลงไดเม่ือตองการ หรือมีการปรับระดับเสียงของเพลงได เม่ือผูเรียนรูสึกวาเสียงเพลงนั้น
รบกวนสมาธิ นอกจากนี้เสียงบรรยาย และเสียงเพลง Background ควรควบคุมออกจากกัน เพ่ือให
ผูเรียนสามารถปรับระดับของเสียงเพลง และเสียงบรรยายไดอยางอิสระ 

10. วีดิทัศน (Videos) ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานวีดิทัศนมีราคาถูกกวาเม่ือ 
2-3 ปท่ีแลวมาก การถายวีดิทัศนเพ่ือการเรียนการสอน และตัดตอดวยซอฟตแวรสามารถผลิตไดดวย
ตนเองสามารถทําไดโดยไมตองเชาอุปกรณพิเศษ แตหากมีการบรรยายเสียง การจัดฉาก หรือตองมี
การแสดงโดยนักแสดง ตนทุนของการผลิตวีดิทัศนจะเพ่ิมข้ึนอยางเห็นไดชัด 

นอกจากนั้น ควรคํานึงถึงการเผยแพรสื่อการเรียน หากเปนซีดี หรือ  
ดีวีดี จะสามารถใชวีดิทัศนท่ีมีความละเอียดสูงไดโดยไมตองคํานึงถึงอัตราการสงขอมูล และขนาดของ
ไฟลมากนัก แตหากเปนการเผยแพรผานอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีอัตราการสงขอมูลชากวาซีดี และ 
ดีวีดี ผูออกแบบจึงเปนตองลดขนาดลง สงผลใหความละเอียดลดลงดวยเชนกัน 

โดยสรุป ในการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรคํานึงถึงการ
ออกแบบขอมูลมัลติมีเดียบนเว็บเพจ ซ่ึงเปนสวนสําคัญท่ีจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดี ประกอบ
ไปดวย (1) การใชขอความ (2) การใชสี (3) การใชกราฟก (4) การใชเสียง และ (5) การใชวีดิทัศน  

3.3 รูปแบบ และองคประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
3.3.1 รูปแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

นักวิชาการหลายทาน ไดกลาวถึงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ดังนี้  

ปรัชญนันท15 นิลสุข15 (2543, น. 53-56) กลาววา ลักษณะของเว็บชวยสอนมี 
ดังนี้ 

1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดียว (Stand-Alone Courses) เปน
รายวิชาท่ีมีเครื่องมือ และแหลงท่ีเขาไปถึง และเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากท่ีสุด   
ถาไมมีการสื่อสารก็สามารถท่ีจะไปผาน ระบบคอมพิวเตอรสื่อสารได ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้
มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมากท่ีเขามาใชจริง แตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชา
ทางไกล  

2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนับสนนุรายวิชา (Web Supported Courses) 
เปนรายวิชาท่ีมีลักษณะเปน รูปธรรมท่ีมีการพบปะระหวางครูกับนักเรียน และมีแหลงใหมาก เชน 
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การกําหนดงานท่ีใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บท่ี
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพ้ืนท่ีของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว  

3. เว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปน
ชนิดของเว็บไซตท่ีมีวัตถุดิบ เครื่องมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกัน หรือเปน
แหลงสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษาซ่ึงผูท่ีเขามาใชก็จะมีสื่อใหบริการอยางรูปแบบอยาง เชน เปน
ขอความ  เปนภาพกราฟก  การสื่อสารระหวางบุคคล และการทําภาพเคลื่อนไหวตางๆ เปนตน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87-94) กลาววา การจัดการสอนบนเว็บ
สามารถทําไดใน 3 ลักษณะดวยกัน ไดแก  

1. การจัดการสอนบนเว็บ โดยท่ีไมตองมีการเขาชั้นเรียน  
2. การสอนบนเว็บเปนสวนใหญ ในขณะท่ียังมีการนัดหมายมาเขาชั้นเรียน 
3. การจัดการสอนบนเว็บ เพ่ือเสริมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปรกติก็ได 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 273-274) แบงรูปแบบการสอนบนเว็บ (Web-

Based Instruction) เปน 3 รูปแบบ ดังนี้ 
1. วิชาเอกเทศ (Stand – Alone Course หรือ Web – Based Course) 

เปนวิชาท่ีเนื้อหา และทรัพยากรท้ังหมดจะมีการนําเสนอบนเว็บ รวมถึงการสื่อสารกันเกือบท้ังหมด 
ระวางผูเรียน และผูสอนจะผานทางคอมพิวเตอร การใชรูปแบบนั้นสามารถใชไดกับวิชาท่ีผูเรียนนั่ง
เรียนอยูในสถาบันการศึกษา และสวนมากแลวจะใชในการศึกษาทางไกล โดยผูเรียนเองจะลงทะเบียน
เรียน และมีการโตตอบกับผูสอน และผูเรียน และผูรวมชั้นคนอ่ืนๆ ผานทางการสื่อสารบน
อินเทอรเน็ต ดวยวิธีการนี้จะทําใหผูเรียนในทุกสวนของโลกสามารถเรียนรวมกันไดโดยไมมีขีดจํากัด
ในเรื่องของสถานท่ีและเวลา 

2. ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (Web Pedagogical Resources) เปนการนํา
เว็บไซตตางๆ ท่ีมีขอมูลเก่ียวของกับเนื้อหาวิชามาใชเปนสวนหนึ่งของวิชานั้น หรือใชเปนกิจกรรมการ
เรียนของวิชาทรัพยากรเหลานี้จะอยูในหลากหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว การติดตอระหวางผูเรียนกับเว็บไซต ฯลฯ โดยจะดูไดจากเว็บไซตตาง ๆ  

โดยสรุป ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย แบงไดเปน 3 ลักษณะ
ใหญๆ คือ (1) วิชาเอกเทศ (2) วิชาใชเว็บเสริม และ (3) ทรัพยากรการสอนบนเว็บ 

3.3.2 องคประกอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
นักการศึกษาไดจัดองคประกอบของ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายตามลักษณะตางๆ กันไป ดังนี้ 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7-12) เสนอถึงองคประกอบชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส (e-learning Package) โดยใชเกณฑในการแบงองคประกอบ 2 ลักษณะ คือ 
องคประกอบจําแนกตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรู และตามการนําเสนอบน
จอภาพ ดังนี้ 

1. องคประกอบตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
1.1 Pretest 
1.2 Advance Organizer 
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1.3 Body of Content 
1.4 Activities/Assignments 
1.5 Feedback 
1.6 Posttest 

2. องคประกอบตามการนําเสนอบนจอภาพ 
2.1 หนาบาน (Home Page) เปนหนาแรกของบทเรียนท่ีแสดงชื่อ

สถาบันการศึกษา คณะวิชา ภาควิชา ชื่อวิชา คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงควิชา รายชื่อหนวยการ
สอน ขอมูลของอาจารย และนักศึกษา รวมถึงขาวสารเก่ียวกับกิจกรรมการเรียน อาจมีภาพประกอบ
หนวย สาระสรุปหรือสาระสังเขปของวิชา (Synopsis) เพ่ือใหภาพรวมเนื้อหาสาระของวิชาท่ีนักศึกษา
จะตองเรียน 

2.2 ศูนยการเรียน/หองเรียนเสมือนจริง (Learning Center/Virtual 
Classroom) เปนสวนเสนอกิจกรรมการเรียนของหนวยท่ีแสดงรายการ (Menu) ประจําหนวยการ
สอน ภาพผูเขียนหนวยพรอมเสียงอธิบายเคาโครงเนื้อหาสาระ 

2.3 รายการประจําหนวยการสอนประกอบดวย วัตถุประสงค แนวคิด 
เนื้อหา กิจกรรม/งานท่ีมอบหมาย สื่อโสตทัศน หองสนนา แบบประเมินกอน/หลังเรียน คําถามพบ
บอย (FAQ) และการเชื่อมโยงไปยังแหลงความรูเสริมภายนอก (External Links)  

2.4 ศูนยความรู (Knowledge Center/Knowledge Base-KB) เปน
แหลงความรูหลักวิชา ศูนยความรูจะบรรจุเนื้อหาสาระของวิชาท้ังหมดในหลักสูตร หรือบรรจุเฉพาะ
เนื้อหาสาระของวิชานั้นก็ได 

ศูนยความรูจะจําแนกเนื้อหาสาระไว 3 ระดับ คือระดับท่ีเปนแกนเนื้อหา
สาระท่ีไมมีการเปลี่ยนแปลง (Hardcore) ระดับท่ีเปดโอกาสให ผูเรียนเขามามีปฏิสัมพันธ 
(Interactive) และระดับท่ีผูเรียน และผูสอนสงเขามาเพ่ิมเติม (Add On) คือสามารถสงขอมูลเขา 
(Upload) เพ่ือใชประโยชนรวมกันซ่ึงจะเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 

3. แหลงความรูเสริมภายนอก (External/Supplemental Resources) เปน
สวนเชื่อมโยงนักศึกษาไปสูแหลงความรูเสริมท่ีอยูในเครือขายเดียวกันหรือตางเครือขาย โดยการ
กําหนด Link ไปยังเว็บไซตหรือ Server ท่ีมีขอมูลหรือเนื้อหาสาระท่ีเสริมวิชานั้นๆ 

ในระบบการสอนผานเครือขายอิเล็กทรอนิกส แหลงความรูเสริมจาก
ภายนอกตองเขาถึงในระบบอิเล็กทรอนิกสเทานั้น เชน ผานอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต หรือ ซีดี ท้ังนี้ไม
นิยมกําหนดใหผูเรียน กลับไปอานจากตําราหรือเอกสารอ่ืนๆ หากตองการใหนักศึกษาอานเอกสาร
หรือตํารา ตองแปลงใหอยูในรูปตําราอิเล็กทรอนิกส (E-Books)  

การกําหนดแหลงเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืนตองเลือกเฟนอยางดี และใช
เม่ือจําเปนจริงๆ มิฉะนั้นก็จะเปนการ “ชี้โพงใหกระรอก” เหมือนกับปลอยใหผูเรียนออกจากหองเรียน
ไปขางนอก เพราะผูเรียนอาจออกจากเครือขายเรา แลวทองไปยังเครือขายอ่ืน กวาจะกลับมาอีก 
เวลาก็ผานไปนาน สายโทรศัพทอาจหลุด ตอเขาไปใหมอาจตอไมได เปลืองเงินคาโทรศัพท และอาจมี
ปญหาเรื่องคาลิขสิทธิ์อีกตางหาก 
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4. ศูนย/หองปฏิบัติการ (Operation Center/Laboratories) เปนสวนท่ี
กําหนดใหนักศึกษาลงมือประกอบกิจกรรมเพ่ือการประยุกตความรู หรือทําการทดลองในสถานการณ
เสมือนจริง (Virtual Laboratories) หรือทําโครงการตางๆ เพ่ือสงใหอาจารยตรวจทางอินเทอรเน็ต 
หรือทาง E-mail 

กิจกรรมท่ีมอบหมายใหนักศึกษาทําอาจเปนการตอบคําถามงายหรือการ
ทํางานในโครงการตาง ๆ ซ่ึงทาทายความรูความสามารถของนักศึกษา 

5. ศูนยสื่อโสตทัศน (Audio-Visual Center) เปนการเชื่อมโยงผูเรียนไปสู
แหลงขอมูลท่ีเปนภาพ และเสียง หรือท้ังสัญญาณ “ไหล” ผานอินเทอรเน็ต (Streaming Technology) 
ในระบบภาพเคลื่อนท่ีปรกติในรูป Mpeg , AVI , MOV โดยใชโปรแกรม Media Player ท่ีไดติดตั้งไว
แลว หรือเสียง ในระบบ Mid , Wav , MP3 หรือภาพนิ่งธรรมดาท่ีสงมาในรูป JPEG หรือ Gif 

บรรดาภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีจัดไวในศูนยสื่อโสตทัศน ตอง
เลือกเฟนอยางดี เพ่ือใหใชประโยชนไดเต็มท่ี และไมเปลืองเนื้อท่ี ผูสอนตองเปนผูคัดเลือกหรือกําหนด
ความตองการของสื่อเหลานี้เอง 

6. ศูนยประเมินการเรียน (Evaluation and Monitoring Center) เปนสวน
ท่ีเสนอแบบประเมินตนเองกอนเรียน หลังเรียน และการซอมสอบไลปลายภาค เพ่ือใหผูเรียนได
ประเมินความกาวหนาในการเรียนดวยตนเอง กอนท่ีจะเขาสอบไลจริง โดยมีการเก็บคะแนนไวทุก
ข้ันตอน 

7. ปายประกาศ (Web board/Bulletin Board) ใชแจงขาวคราวความ
เคลื่อนไหวตางๆ เก่ียวกับวิชาท่ีเรียนหรือกิจกรรมท่ีเก่ียวของใหนักศึกษาไดรับทราบ 

8. หองสนทนา (Chat Room) เปนสนามท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษา และ
อาจารยไดแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ซักถามขอของใจในเนื้อหาวิชา และ
วิพากษวิจารณงานท่ีนักศึกษาทําสงอาจารย 

9. ศูนยขอมูลสวนบุคคล (personal Information Center) เปนสวนท่ีเสนอ
ขอมูลของอาจารย และนักศึกษาท่ีเปดเผยได เพ่ือประโยชนในการติดตอสื่อสาร โดยไดรับอนุญาต 
ประกอบดวยรูปภาพ ท่ีอยู หมายเลขโทรศัพท 

10. การติดตอสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส เปนสวนท่ีเปดโอกาสใหมีการ
ติดตอสื่อสารระหวางผูสอนกับนักศึกษาเปนการเฉพาะตัว ในรูปแบบไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
ไปรษณียเสียง (Voice-mail) โทรศัพท โทรสาร (Fax) หรือวิธีการอยางท่ีเปนการสื่อสารทาง
อิเล็กทรอนิกส 

11. ศูนยคําถามพบบอย (Frequently Asked Question-FAQ) เปนสวน
ประมวลคําถามเก่ียวกับวิชาท่ีเรียน หรือคําถามอ่ืนท่ีศึกษาสนใจอยากไดคําตอบ และอาจตองถามเขา
มา เพ่ือมิใหตองตอบคําถามซํ้าๆ โดยการประมวลคําถามท่ีมีผูถามมาแลว มาจัดทําคําตอบแลว
นําเสนอ 

กิดานันท มลิทอง (2548, น. 273-274) เสนอองคประกอบของการสอนบน
เว็บ (Web-Based Instruction) ดังนี้ 
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1. ขอความหลายมิติ (Hypertext) เปนการเสนอเนื้อหาตัวอักษร ภาพกราฟก 
อยางงาย และเสียง ในลักษณะไมเรียงลําดับกันเปนเสนตรง ในสภาพแวดลอมของเว็บนี้การใชขอความ
หลายมิติจะใหผูใชคลิกสวนท่ีเปน “จุดพรอมโยง” ซ่ึงก็คือ “จุดเชื่อมโยงหลายมิติ” (hyperlink) แฟมนี้
อาจอยูในเอกสารเดียวกันหรือเชื่อมโยงกับเอกสารท่ีอยูในท่ีหางไกลได การใชเว็บเพจท่ีบรรจุขอความ
หลายมิติจะชวยใหผูเรียนท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีสมรรถนะปานกลางสามารถบรรจุเนื้อหาไดโดยงาย
เนื่องจากไมตองใชโปรแกรมอ่ืนๆ รวมดวย 

2. สื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซ่ึงเปนพัฒนาการของขอความหลายมิติ 
(hypertext) เปนวิธีการในการรวบรวม และเสนอขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
การใชสื่อหลายมิติในเว็บเพจบางครั้งอาจทําใหผูเรียนท่ีมีเครื่องท่ีมีสมรรถนะปานกลางไมสามารถใช
งานไดสะดวกเนื่องจากอาจมีภาพกราฟกขนาดใหญ มีภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีตองใชโปรแกรมชวย 
เชน จาวา แอปเพล็ต (Java Applet) และเรียลเพลเยอร (RealPlayer) ซ่ึงใชไดกับคอมพิวเตอรท่ีมี
หนวยความจําสูง และการประมวลผลเร็วเทานั้น 

3. การสอนใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: 
CAI) และการอบรมใชคอมพิวเตอรเปนฐาน (Computer-Based Training: CBT) หรือท่ีเรียกรวมกัน
โดยท่ัวไปวา “คอมพิวเตอร” นับเปนรูปแบบพ้ืนฐานสําคัญอยางหนึ่งของการสอนบนเว็บท้ังนี้สามารถ
มีการโตตอบกับโปรแกรมบทเรียนได กิจกรรมนี้อาจอยูในลักษณะของคําถาม การทําสอบเกม การ
ทบทวน 

4. การสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication:  
CMC) เปนวิธีการท่ีขอมูลหรือขอความถูกสงหรือไดรับทางคอมพิวเตอรดานการเรียนการสอน เชน 
การใชอีเมล และการประชุมทางไกลท่ีผูเรียน และผูสอนสามารถสื่อสารกันไดในทันที รวมถึงการ
สื่อสารกันระหวางผูเรียนกันเองดวย การสื่อสารผานคอมพิวเตอรสามารถทําไดในลักษณะประสาน
เวลา และไมประสานเวลา ถาเปนในลักษณะประสานเวลา ผูเรียนท้ังหมดจะลงบันทึกเปดเขาไปยัง
เว็บไซตเดียวกัน และในเวลาเดียวกันเพ่ือรับ และตอบสนองตอขอมูลขาวสารหรือบทเรียน โดยการใช
โปรแกรม Chat หรือ MOO เพ่ือพิมพขอความโตตอบกัน หากเปนลักษณะไมประสานเวลา ขอมูล
หรือบทเรียนจะถูกสงไปยังเครื่องบริการเพ่ือใหผูเรียนเขามาเปดอาน และตอบกลับเม่ือใดก็ไดในเวลา
ท่ีสะดวกโดยการใชอีเมล นอกจากนั้นยังมีการใชสื่อสารผานคอมพิวเตอรหรือกิจกรรมการเรียนอ่ืนๆ 
อีก อาทิ การตอบสนองตอเว็บไซตท่ีผูเรียนสรางข้ึน หรือการใหคําแนะนําตอผลของการจําลองหรือ
กรรมการฝกอบรมใชเว็บเปนฐาน และในบางโปรแกรมยังสามารถใหผูสอนเขาดูการลงบันทึกเปดการ
เขาเรียนของผูเรียนวาไดเขาไปยังแฟมหรือเว็บไซตใดบาง เพ่ือสามารถรวบรวมขอมูลการเขาเรียน 
และการศึกษาบทเรียนของแตละคน 

ทิศนา แขมณี (2551, น. 154) กลาวถึงองคประกอบการจัดการเรียนการ
สอนผานเครือขายเวิลด ไวด เว็บ (Web – Based Instruction) ดังนี้ 

1. สวนของโฮมเพจ (Home Page) เปนเว็บเพจแรกของเว็บไซต มีเนื้อหา
เก่ียวกับรายวิชา เชน ชื่อเรียนวิชา ชื่อผูสอน สถานท่ีติดตอ รวมท้ังการแนะนําอ่ืนๆ ท่ีจะชวยใหผูเรียน
เขาใจมากข้ึนเก่ียวกับเนื้อหาวิชา 
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2. สวนของภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวัตถุประสงคของ
รายวิชา สังเขปวิชา คําอธิบายเก่ียวกับหัวขอการเรียนหรือหนวยการเรียน 

3. สวนของบทบาท และหนาท่ีของผูท่ีเก่ียวของ 
4. สวนของกิจกรรมท่ีมอบหมายใหทํา การประเมินผลการกําหนดเวลาเรียน 

การสงงาน 
5. สวนของการเสนอแหลงทรัพยากรท่ีสนับสนุนการศึกษาคนควา 
6. สวนของตัวอยาง เชน ตัวอยางรายงาน ตัวอยางแบบทดสอบ ฯลฯ 
7. สวนของขอมูลท่ัวไป เชน การลงทะเบียน คาใชจาย การติดตอผูสอน 

สถานศึกษา หรือหนวยงาน เปนตน 
8. สวนแสดงประวัติของผูสอน และผูเก่ียวของ 
9. สวนของการประกาศขาว (bulletin board)  
โดยสรุป องคประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายแบงได 

2 สวนคือ องคประกอบตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรียนรู อันประกอบไปดวย  
(1) Pretest (2) Advance Organizer (3) Body of Content (4) Activities/Assignments  
(5) Feedback (6) Posttest และองคประกอบตามการนําเสนอบนจอภาพ อันประกอบไปดวย  
(1) หนาบาน (Home Page) (2) ศูนยการเรียน/หองเรียนเสมือนจริง (Learning Center/Virtual 
Classroom) (3) รายการประจําหนวยการสอน และ (4) ศูนยความรู (Knowledge Center/Knowledge 
Base-KB)  

3.4 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87-94) กลาวถึงข้ันตอนการจัดการสอนบนเว็บ 

ดังตอไปนี้ 
1. ตัดสินใจลักษณะในการสอนบนเว็บ  
2. กําหนดวัตถุประสงค และเปาหมายของหลักสูตรท่ีจัดการสอนบนเว็บ  
3. ศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน  
4. ออกแบบโครงสรางของเว็บ โดยการกําหนดโครงสรางของเว็บคราวๆ กอนท่ีจะ

กําหนดรายละเอียด โดยพิจารณาจากวัตถุประสงคท่ีไดกําหนดไวในขอ 2  
5. หาความรู และทักษะการใชโปรแกรมตางๆ ท่ีจําเปนดังตอไปนี้ โปรแกรมชวยใน

การจัดการสอนบนเว็บ ตัวอยาง เชน Web CT (www.wbtsystems.com) หรือLearning Space 
ของบริษัทโลตัส (www.lotus.com/2442.htm) เปนตน  โปรแกรมในการสรางโฮมเพจรายวิชา เชน 
Microsoft FrontPage  Dreamweaver  Navigator Gold เปนตน  โปรแกรมอานขอมูลบนเว็บ 
(Web Browser) เชน Internet Explorer  Netscape Navigator  Opera เปนตน  โปรแกรม
ไปรษณีย อิเล็กทรอนิกส (E-mail) เชน เว็บเมล เปนตน  โปรแกรมการประชุมทางคอมพิวเตอร เชน 
Web Board เปนตน 

6. เตรียมเนื้อหาในรูปการสอนบนเว็บ ซ่ึงครอบคลุมเพจตางๆ ดังนี้ โฮมเพจ หรือ
เว็บเพจแรกของเว็บไซต ซ่ึงควรจะมีขอความทักทายตอนรับ มีกลองสําหรับใสชื่อผูเรียน และรหัสลับ 
(ในกรณีท่ีตองการใหมีการลงทะเบียนกอนเขาเรียน) นอกจากนี้อาจเสนอเนื้อหาสั้นๆ ท่ีจําเปน
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เก่ียวกับคอรส ประกอบดวย ชื่อคอรส ชื่อหนวยงาน หรือผูรับผิดชอบ รวมท้ังรายชื่อผูท่ีเก่ียวของกับ
การสอนคอรสนี้ และเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจท่ีอยูของ ผูเก่ียวของ  เว็บเพจแสดงภาพรวมของคอรส 
(Course Overview) แสดงสังเขปรายวิชา และเชื่อมโยงไปยังรายละเอียดของหนาท่ีท่ีเก่ียวของ 
นอกจากนี้ควรมีคําอธิบายสั้นๆ เก่ียวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และเปาหมายของ
วิชา  เว็บเพจแสดงสิ่งจําท่ีเปนในการเรียน (Course Requirements) เชน เอกสาร ตํารา บทความ 
วิชาการ และทรัพยากรการศึกษาระบบเครือขาย (On-line Resources) รวมท้ังเครื่องมือตางๆ ท้ัง
ฮารดแวร และซอฟทแวร โปรแกรมอานเว็บท่ีจําเปน เว็บเพจท่ีแสดงขอมูลสําคัญๆ เชน การติดตอ
ผูสอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจคําประกาศ/คําแนะนําการเรียน การเชื่อมโยงไปยังการใชหองสมุด 
หรือนโยบายของสถาบันการศึกษา  เว็บเพจแสดงบทบาทหนาท่ี และความรับผิดชอบของผูท่ี เก่ียวของ 
(Responsibilities) ไดแก สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสั่งงานท่ีไดรับมอบหมาย 
วิธีหรือเกณฑการประเมิน เปนตน  เว็บเพจกิจกรรมท่ีมอบใหทําการบาน (Assignment) แสดงงานท่ี
มอบหมายใหผูเรียนทําในคอรส กําหนดสงงาน การตรวจงาน และกิจกรรมเสริมตางๆ ท่ีเหมาะสม  
เว็บเพจท่ีแสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule)  เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources)  
เว็บเพจการอภิปรายสําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สอบถามปญหาการเรียนระหวาง
ผูเรียนกับผูสอนท้ังในรูป Asynchronous เชน Web Board หรือ Synchronous เชน Chat เปนตน  
เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQ)  

7. ออกแบบ และพัฒนากิจกรรมการสอน ท่ีเหมาะสมกับการสอนบนเว็บ ตัวอยาง
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมการสอนบนเว็บ ไดแก การจัดเตรียมแหลงความรูบนเว็บท่ี
เหมาะสมในแตละหัวขอ สําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม 
การใชประโยชนจากการประชุมทางคอมพิวเตอร ท้ังในรูป Asynchronous เชน Web Board หรือ 
Synchronous เชน Chat เปนตน ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถเปด
สัมมนาในหัวขอท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาในคอรส ซ่ึงอาจอยูในรูปของการบรรยาย อาจสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
การเปดอภิปราย เปนตน  การใชประโยชนจากไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เพ่ือการติดตอสื่อสารกับผูสอน 
หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงขอสอบ และผลการสอนใหผูเรียน การใหคําแนะนําปรึกษา
แกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการ
เรียน อยางตอเนื่อง และขณะเดียวกันสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีไดตั้งไว โดยผูสอนจะตองใหเวลา และ
มีสวนรวมในการใหแสดงความคิดเห็น และผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ  การกําหนดกิจกรรมหรืองาน
ใหผูเรียนทําเปนรายบุคคลหรือ กลุมยอย โดยท่ีผูสอนจะตองแจงใหผูเรียนทราบลวงหนาเก่ียวกับ
กิจกรรม/งานตางๆ รวมท้ังสรุปประเด็นสําคัญๆ ใหแกผูเรียน และมีการกําหนดวัน และเวลาการสงงาน
อยางชัดเจน 

8. ออกแบบการประเมินผลการเรียนของผูเรียน  
9. เตรียมความพรอมในดานปญหาเทคนิค เชน การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน 

สงเสริม และใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน  
10. เตรียมความพรอมในดานการเขาถึงเครือขายสําหรับผูเรียน เชน การจัดใหมี

คอมพิวเตอรท่ีสามารถเชื่อมตอเขากับเครือขายท่ีสะดวก และท่ัวถึง  
11. ทดลองใชงาน เพ่ือหาขอผิดพลาด และปรับปรุงแกไขกอนท่ีจะนําไปใชจริง  
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12. หลังจากท่ีไดจัดการสอนบนเว็บจริงแลว ควรประเมินผลการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือใหไดขอมูลท่ีเปนประโยชน ในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ยิ่งข้ึน
ตอไป 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 16-23) เสนอข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1.0 วิเคราะห และออกแบบเนื้อหา (Analyze and Design Content) มี
ข้ันตอนยอย 4 ข้ัน คือ 

1. ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เปน
การศึกษาขอกําหนดดานเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไวในหลักสูตร โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชา และ
วัตถุประสงคของวิชา (ถามี)  

2. วิเคราะหเนื้อหาสาระ (Conduct Content Analysis) เปนการนํา
คําอธิบายรายวิชามาจําแนกเปนเนื้อหายอย เพ่ือใหนักศึกษาเรียนตามเวลาท่ีกําหนด 

3. เขียนแผนผังแนวคิด (Write Concept Mapping) เปนการนําเนื้อหาท่ี
วิเคราะหไวแลวมาทําเปนแผนผังแสดงความสัมพันธของแนวคิด (Concept)  

4. ออกแบบลําดับเนื้อหา (Design Content Story Board) เปนการ
นําเอาเนื้อหาจากแผนผังแนวคิดมากําหนดเปนลําดับตามระดับจากกวางไปแคบ เพ่ือใหนักศึกษา
เขาถึงอยางรวดเร็ว เพ่ือใหเนื้อหาแตละระดับมีความสมบูรณในตัวเองท้ังอักษร ภาพ และเสียง 

ข้ันท่ี 2.0 เขียนเนื้อหา (Write the Content) เปนข้ันเสนอรายละเอียดของเนื้อหา
ของแตละ “หนา” ประกอบไปดวยสวนสําคัญ 3 สวน คือ (1) คําอธิบาย (2) เสียงประกอบ (3) 
มัลติมีเดีย คือ เสนอท้ังภาพ และเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 

ข้ันท่ี 3.0 กําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน (Give Assignment/ 
Feedback and Self-Tests) เปนข้ันกําหนดกิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมายใหนักศึกษาทําระหวาง
การศึกษาจากบทเรียนผานอินเทอรเน็ต 

ผลงานของข้ันนี้ จะไปปรากฏหรือนําไปใช 3 แหง คือ กิจกรรม แบบ
ประเมินกอนเรียน และแบบประเมินหลังเรียน สวนแนวตอบให แยกหนานําเสนอ แตระบุการเขาถึง
ไวในสวนเดียวกับแบบประเมินกอนหรือหลัง 

ข้ันท่ี 4.0 ผลิตงานเสียง และภาพ (Produce Sound and Image Works) เปน
สวนท่ีจะขยายความเขาใจในเนื้อหาสาระ ดวยการใสเสียง และภาพ 

การใสเสียง ใชเพ่ืออธิบายหรือคําบรรยายนําเรื่อง หรือบรรยายภาพนิ่ง 
การใสภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ใชเพ่ือแสดงกระบวนการท่ีไมสามารถ

อธิบายไดดวยอักษรหรือการอธิบายดวยเสียง โดยใชภาพจากเทปภาพ หรือภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิตจาก
โปรแกรมสําเร็จรูป ไดแก ภาพผูสอน ภาพกระบวนการทํางาน ภาพเหตุการณประวัติศาสตร เปนตน 

นักวิชาการดานเนื้อหาตองเปนคนกําหนดภาพ เสียง ใหประเด็น และ
บันทึกเสียง และตรวจสอบความถูกตอง และความนาสนใจ สวนนักออกแบบสื่อจะเปนผูกําหนด
รูปแบบตําแหนง และลักษณะของภาพ และเสียง 
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ข้ันท่ี 5.0 การสงบทเรียนข้ึนเครือขาย (Upload e-lesson Files) เปนข้ันนํา
องคประกอบของบทเรียนท่ีไดเตรียมไวในระดับตาง ๆ ข้ึน เขาสูโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือสงข้ึนสู
เครือขาย 

โปรแกรมสําเร็จรูปท่ีใชผลิตบทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส มีหลายประเภท 
อาทิ Front Page  Dreamweaver หรือใช Word XP Professional ท่ีเปดโอกาสใหสราง 
Webpage ได ผูท่ีชํานาญแลวอาจสรางบทเรียนโดยการ Script ดวยภาษา HTML (Hyper Text 
Markup Language)  

การออกแบบ และผลิตบทเรียนเปนหนาท่ีของนักเทคโนโลยีการศึกษา แต
อาจารยท่ีสอนอาจพัฒนาความสามารถ และผลิตบทเรียนไดเอง 

สวนการสงบทเรียนข้ึนเครือขาย เปนหนาท่ีของนักเทคโนโลยีการศึกษา 
และผูมีหนาท่ีดูแลเครือขาย เพราะจําเปนจะตองควบคุมการเขาถึงเพ่ือเพ่ิมเติมหรือเปลี่ยนแปลง
ขอมูลเฉพาะผูท่ีไดรับอนุญาต (Authorized) เทานั้น โดยใชโปรแกรมอัพโหลด (Upload) และดาวน
โหลด (Download) ขอมูล 

ข้ันท่ี 6.0 ผลิตสื่อเสริม (Produce Supplementary Media) เปนข้ันผลิตสื่อ
เพ่ิมเติมจากท่ีเสนอผานเครือขาย เชน เทปภาพ และเทปเสียงท่ีมีความยาวมากเกินกวาท่ีจะสงผาน
เครือขาย โดยบรรจุลงซีดีแทน 

บางกรณีอาจตองมีสื่อสิ่งพิมพเปนสื่อเสริมในรูปประมวลสาระ ตํารา หรือ 
เอกสารชุดความรู (Source Book) หรือสารานุกรม (Encyclopedia) เพ่ือใหนักศึกษามีชองทาง
ศึกษาหาความรูเพ่ิมข้ึน 

ในกรณีอาจารยตองการสอนในหองเรียน จําเปนตองผลิตชุดการสอนแบบ
บรรยาย ท่ีใชสําหรับการสอนแบบเผชิญหนา เชน แผนใสเสนอดวยคอมพิวเตอร ภาพชุด แผนภูมิ 
เทปภาพ ฯลฯ 

หากเปนการสอนแบบปฏิสัมพันธผานจอภาพ (On-Screen Interactive 
Instruction-OSII) ก็จะตองผลิตเอกสารโสตทัศน (Audio-Visual Materials) ท่ีกําหนดข้ันตอน 
กิจกรรม และเปดโอกาสใหนักศึกษามีสวนรวมอยางกระฉับกระเฉง โดยมีการพัฒนาแมแบบ 
(Template) ท่ีเหมาะสมกับการสอนแตละประเภท  

แมแบบการสอน (Template) เปนแบบจําลองการสอนท่ีกําหนด
องคประกอบ และข้ันตอนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับใชเปนแนวทางใหผูสอนดําเนินการตาม 
โดยมีระดับการยืดหยุนตามลีลาการสอน (Teaching Style) ความสามารถในการสื่อสาร และ
บุคลิกภาพของผูสอนแตละคน 

แมแบบชวยกําหนดแนวทางเพ่ือใหผูเรียนไดถือปฏิบัติตาม โดยถือวา  
(1) มีความแตกตางระหวางเนื้อหาภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ (2) มีความแตกตางในการดําเนินการสอน 
และ (3) มีความแตกตางระหวางการสอนวิชาทางสังคมศาสตร และวิทยาศาสตรเทคโนโลยี 

องคประกอบแมแบบการสอนตองครบท้ังองคประกอบหลัก และ
องคประกอบเสริม 
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องคประกอบหลัก หมายถึง องคประกอบรวมสําคัญท่ีขาดไมได และ
จะตองปรากฏในทุกแมแบบ แตอาจอยูในตําแหนงหรือข้ันตอนท่ีแตกตางกัน ประกอบดวย
องคประกอบเชิงรูปธรรม อาทิ ผูสอน ผูเรียน หองเรียน โตะ/เกาอ้ี กระดาน แบบเรียน ฯลฯ และ
องคประกอบเชิงนามธรรม อาทิ เนื้อหา วิธีการสอน การนําเรื่อง ฯลฯ 

องคประกอบเสริม หมายถึง องคประกอบเฉพาะกรณี ท่ีไมปรากฏอยูใน 
ทุกแมแบบกําหนดข้ึนเพ่ือเปนข้ันตอนท่ีจะใหผูเรียนไดประกอบกิจกรรมอยางมีสวนรวมอยาง
กระฉับกระเฉง ท้ังท่ีเปนรูปธรรม และนามธรรม 

แมแบบการสอนมี 3 ประเภท ไดแก (1) แมแบบการสอนอิงเนื้อหา  
 (2) แมแบบการสอนอิงกิจกรรม และ (3) แมแบบการสอนอิงงานท่ีมอบหมาย 

ข้ันท่ี 7.0 จัดทําคูมือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) 
เปนการจัดทําเอกสารคูมือการเรียน (Study Guide) สําหรับใชเปนเอกสารแนะนําข้ันตอนการเรียน
ท้ังจากเครือขาย และจากสื่ออ่ืน  

คูมือการเรียน หรือบางสถาบันเรียกวา คูมือการศึกษาชุดวิชา เปนเอกสาร
แนะนําแนวทางใหนักศึกษา และผูเรียนศึกษาหาความรูดวยตนเองดวยการประเมินตนเองกอนเรียน 
อานเสนทางการเรียน ศึกษาแผนการสอนประจําหนวย แผนการสอนประจําตอน อานสาระสังเขป  
ทํากิจกรรมระหวางเรียน (มีคะแนนแตไมเก็บคะแนนมาเปนสวนของการประเมินสุดทาย) ทํากิจกรรม
ภาคปฏิบัติเสริมประสบการณ (เก็บคะแนน) และประเมินตนเองหลังเรียน พรอมท้ังตรวจสอบ
กิจกรรม และการประเมินตนเอง จากแนวตอบท่ีกําหนดให 

กิจกรรมเหลานี้ สวนหนึ่ง จัดไวในบทเรียนผานเครือขาย และบางสวนอาจ
จัดไวนอกเครือขาย เชน การสอนในหองเรียน การศึกษาจากการอานตําราหรือประมวลสาระ ฯลฯ 
ดังนั้นเอกสารคูมือการเรียนจึงเปนตัวเชื่อมประสานการเรียนจากสื่อท้ังสองระบบ 

ข้ันท่ี 8.0 ทดสอบประสิทธิภาพ และปรับปรุงบทเรียน (Conduct Developmental 
Testing and Revise E-Package) เปนข้ันการนําชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสไปตรวจสอบวา จะทํา
ใหนักศึกษาไดรับความรูเพ่ิมข้ึน เกิดการเรียนตามเกณฑประสิทธิภาพ และเปนท่ีพึงพอใจของผูสอน 
และผูเรียนหรือไม 

การทดสอบประสิทธิภาพ มี 2 ข้ันตอน คือ  
1. การทดลองใชเบื้องตน (Try Out) เปนการทดลองใชกับผูเรียน 3 ข้ัน 

คือ (1) ทดสอบแบบเดี่ยว (1: 1) กับผูเรียน 1-3 คน (2) ทดสอบแบบกลุม (1: 10) กับผูเรียน 6-12 
คน และ (3) ทดสอบแบบสนาม (1: 100) กับผูเรียนท้ังชั้น ตั้งแต 230 คนข้ึนไป 

2. การทดลองใชจริง (Trial Run) นําไปใชในสถานการณจริงในระยะเวลา
หนึ่ง เชน 1 ภาคเรียน เพ่ือหาขอดีขอดอย แลวนํามาปรับปรุงใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

เกณฑ (Criterion) หมายถึง ระดับต่ําสุดท่ีกําหนดเปนตัวเลข ของการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเรียนรูท่ีครู/ผูสอนพึงพอใจ มี 3 ประเภท 

3. ความกาวหนาในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน – ผลตางอยางมีนัยสําคัญ
ระหวางคะแนนประเมินหลังเรียน และคะแนนกอนเรียน 

4. ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ผลลัพธ 
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E1 คือ รอยละของคะแนนท่ีไดจากการประกอบกิจกรรม ระหวางเรียน 
เชน แบบฝกหัด รายงาน ฯลฯ 

E2 คือ รอยละของคะแนนท่ีไดจากการประเมินหลังจากเรียนเสร็จแลว 
เชน ผลการทดสอบหลังเรียน และคะแนนสุดทาย 

5. ความพึงพอใจของผูสอน และผูเรียน โดยถามความคิดเห็นของผูสอน 
และผูเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 

ข้ันท่ี 9.0 นําเสนอ และถายทอดการสอน (Delivery Course Content) เปนการ
เปดสอนวิชาท้ังหมด หรือบางสวน ท่ีจัดทําในรูปชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส ข้ึนอยูกับการ
ออกแบบวา จะใชชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสในแบบใดจาก 3 แบบ คือ 

1. ใชเปนสื่อหลัก คือ เรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส ท้ังหมด 
2. ใชเปนสื่อเสริม คือ เสริมการสอนในหองเรียน 
3. ใชเปนสื่อคูขนาน คือ ใหผูเรียนเปนผูเลือกวาจะเรียนชองทางใด 

ข้ันท่ี 10.0 ติดตาม และประเมินผลการสอน (Monitoring and Evaluate e-
Learning Package) เปนการติดตามผลการสอน และประเมินการสอนท้ังระหวางสอน และหลังจาก
สอนเสร็จเรียบรอยแลว เพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสใหดีข้ึนกอนท่ีจะใชใน
การสอนภาคเรียนตอไป 

โรเบิรด แกรนด (Robert Gange อางถึงใน รุจโรจน แกวอุไร, 2545) เสนอหลักการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในท่ีนี้จะขอแสดงเนื้อหาท่ีคนความาพอสังเขป ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหา
บทเรียน ควรมีการจูงใจ และเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมา
นั้นตองเก่ียวของกับเนื้อหา และนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเรา
ความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไป  

ข้ันท่ี 2 บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวา
เปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 
นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงให
ทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึง
ขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของ
การเรียนกอนเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย  

ข้ันท่ี 3 ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิม
กอนท่ีจะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ี
จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสาํหรับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรู
ของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา
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ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน
บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ
ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแต
ละคน แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน
ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได  

ข้ันท่ี 4 นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการ
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอรูปท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบ
กับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมี
ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง
ท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ 
แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบาย
เพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก 
และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบภาพไมดี เปนตน  

ข้ันท่ี 5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการ
เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี 
และสัมพันธกับประสบการณหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด 
(Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหา
ใหมลงบนพ้ืนฐานของความรู และประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของ
ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา
ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให
การศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 
เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example) 
อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตาง และเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน  

เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
อาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา 
และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบๆ ลงจน
ผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการ
หนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึด
หลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา 
ตามลําดับข้ัน  

ข้ันท่ี 6 กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา 
การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับ และข้ันตอนของการ
ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ
คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณอ่ืนๆ เชน วิดีทัศน ภาพยนตร สไลด 
เทปเสียง เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 
Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมใน
บทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิด
นําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจําของ
ผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํา
กิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง  

ข้ันท่ี 7 ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
กระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และ
แจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับ
ดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหา
ท่ีเรียน  

ข้ันท่ี 8 ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหม
หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม  
การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  

ข้ันท่ี 9 สรุป และนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใชจัดวาเปน
สวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง
ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา
ผานมาแลว ในขณะเดียวกันบทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ
แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

โดยสรุป แนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีสิ่งท่ีคลายกัน คือ 
จุดมุงหมายของเนื้อหา และการประเมิน อาจจะแตกตางกันในรายละเอียดปลีกยอย ดังนั้นในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําแนวความคิดของบุคคลตางๆ มาปรับปรุงใหเหมาะสม
กับเนื้อหาการเรียนการสอนของแตละรายวิชา 

3.5 เกณฑการประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 12-15) เสนอเกณฑการประเมินบทเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส 7 ประการ ดังนี้ 
1. ทัศนสัญลักษณ (Look and Feel) เปนรูปท่ีปรากฏ และความรูสึกท่ีเกิดข้ึนท่ีมี

ผลตอการอยากเขาสูบทเรียน บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกสท่ีดีตองมีองคประกอบหนาตาสวยงาม ไมใช
สีสันหลากหลาย หรือไมพยายามยัดเยียดขอมูลจํานวนมากในหนาเดียวกัน การออกแบบทัศนลักษณ
ท่ีดีจะกําหนดโดยโปรแกรม (Engine) ท่ีใชนําเสนอเนื้อหาสาระ 

2. กระบวนการสรางหรือพัฒนาชุดวิชา (Course Creation/Course 
Development Process) เปนองคประกอบของการเสนอเนื้อหา ประกอบดวย ประมวลวิชา 
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(Syllabus) แผนการสอน (Lesson Plan) และรายละเอียดเนื้อหาของวิชา (Course Content) 
รายชื่อหนวยการสอน (Course Units) และแผนผังแนวคิด (Concept Mapping) เพ่ือสะทอน
ข้ันตอนการสรางหรือพัฒนาชุดวิชาอยางมีระบบ 

3. การใหมีปฏิสัมพันธในการเรียน (Learning Interactivity) เปนกิจกรรมท่ีผูเรียน
ตองทําเพ่ือนําความรูมาประยุกตอยางฉับพลัน สามารถโตตอบกันไดระหวางผูเรียนกับอาจารย และ
เพ่ือนๆ และการตอบโตสื่อเอง โดยพิจารณาจากการนําเสนอ (Presentation) การสอนเสริมหรือสอน
ทบทวน (Tutorial) การใหทํากิจกรรมหรือมอบหมายงานพรอมคําติชม (Assignment and 
Feedback) และการฝกปฏิบัติ (Practical Work) บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกสท่ีดีตองเนนการมี
ปฏิสัมพันธอยางตอเนื่อง 

4. การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Evaluation of Learning) เปนสวนท่ีเปด
โอกาสใหผูเรียนไดประเมินตนเอง และมีเฉลยใหตรวจสอบดวยวา ทําผิดหรือถูก หรือตองปรับปรุง
แกไขอยางไร 

5. เครื่องมือการติดตอสื่อสาร (Communication Tools) เปนสวนท่ีเปดโอกาสให
ผูเรียนไดสื่อสารพูดคุยกันทางตัวอักษร เสียง (Audio) เห็นภาพเคลื่อนไหว (Video/mages) บทเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกสท่ีดีตองจัดใหมีหองพูดคุย (Chart room) กระดานปาย (Web-board Discussion) 
และรายชื่อเพ่ือติดตอทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mailing List)  

6. หองเรียนหรือสภาพแวดลอมเสมือนจริง (Virtual Class/Environment) เปน
การจําลองหองเรียนเหมือนจริงเพ่ือใหผูเรียนมีความรูสึกวามีการเรียนในหองเรียน ไดแก การถายทอด
การสอนสด (Live Broadcast) การสงสัญญาณภาพ และสียงตามคําขอ (Video/Audio on Demand) 
การสอน อภิปรายหรือตอบโตในเวลาจริง (Real-Time Presentation/Discussion) บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสท่ีดีควรมีการจัดสภาพแวดลอมเหมือนจริงใหเกิดข้ึนในระดับใดระดับหนึ่ง 

7. การเชื่อมตอหรือการแสวงหาแหลงขอมูลภายนอก (External Accessibility: 
Links and Search) เปนการเชื่อมตอกับหองสมุด ศูนยความรู และแหลงขอมูลอ่ืน ๆ นอก
มหาวิทยาลัย เพ่ือใหนักศึกษาสามารถหาความรูเพ่ิมเติม โดยจัดใหมี Library Link หรือ Link 
Search กับเว็บไซตอ่ืนๆ การเชื่อมตอเครือขายอ่ืนเปนศักยภาพท่ียอดเยี่ยมของอินเทอรเน็ต ดังนั้น 
บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกสท่ีดีตองใชประโยชนศักยภาพขอนี้ 

คาพอน (Kapoun) (อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2551) กลาวถึงการประเมินเว็บ
ชวยสอน 5 ประการ (Evaluation of Web-Based Instruction) ดังนี้ 

1. ความถูกตองของเนื้อหาเว็บ เนื่องจากมีผูท่ีนําเสนอขอมูลอยูภายในเว็บเปน
จํานวนมาก การประเมินจําเปนตองคํานึงถึงความถูกตองของเนื้อหาเปนสําคัญ 

2. ความนาเชื่อถือของเว็บ เปนการยากท่ีจะพิจารณาวาควรจะเชื่อถือเนื้อหาไดใน
ระดับใด จําเปนตองพิจารณาผูเขียนเว็บซ่ึงเปนสิ่งท่ีตองประเมินวามีการแจงชื่อ สถาบันสถานท่ีติดตอ 
หรือไม เพราะเปนการแสดงความรับผิดชอบ และสรางความนาเชื่อถือ 

3. ความมุงหมายของเว็บ เว็บจะตองมีเปาหมาย และวัตถุประสงคท่ีชัดเจน ตั้งแต
เริ่มตนนําเสนอ โดยใหรายละเอียด และขอมูลท่ีของบุคคลหรือกลุมท่ีจัดทํา 
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4. ความทันสมัย เปนการบงบอกวันเวลาท่ีเริ่มนําเสนอ พ้ืนท่ีของเว็บ การปรับปรุง 
และขอมูลลาสุดเม่ือใด เปนการบงชี้ถึงคุณภาพของขาวสารขอมูลในแงทันตอสถานการณ 

5. ความครอบคลุม เว็บมีความแตกตางจากสิ่งพิมพในดานของความครอบคลุมซ่ึง
จําเปนท่ีเว็บจะตองกระทําใหสมบูรณท้ังการเชื่อมโยงเนื้อหา การใชภาพ ขอความ ขอมูลการออกแบบ
หนาจอภาพ การเขาถึงขอมูลหรือการคนหา ลวนเปนองคประกอบท่ีเว็บดําเนินการใหครอบคลุมการ
ประเมินเว็บชวยสอน 

โซวาส (Soward) (อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2551) กลาวถึงหลักการใหญใน
การประเมินเว็บ ดังนี้ 

1. การประเมินวัตถุประสงค (Purpose) เว็บไซดท่ีดีตองมีวัตถุประสงค วาเพ่ืออะไร 
เพ่ือใคร กลุมเปาหมายคือใคร 

2. การประเมินลักษณะ (Identification) เว็บไซดควรจะทราบไดทันทีเม่ือเปดเขา
ไปวา เก่ียวของกับเรื่องใด ซ่ึงหนาแรกท่ีทําหนาท่ีอภิปราย (title) เปนสิ่งจําเปนในการบอกลักษณะ
ของเว็บ 

3. การประเมินภารกิจ (Authority) ในหนาแรกของเว็บ บอกขนาดขององคกร และ
ควรบอกชื่อผูออกแบบ แสดงท่ีอยู และเสนทางภายในเว็บ 

4. การประเมินโครงการ และการออกแบบ (Layout and Design) ผูออกแบบควร
จะประยุกตแนวคิด ตามมุมมองของผูใช ความซับซอน เวลา รูปแบบท่ีเปนท่ีตองการ 

5. การประเมินการเชื่อมโยง (Links) การเชื่อมโยงเปนหัวใจของเว็บไซด เปนสิ่งท่ี
จําเปน และมีผลตอการใช การเพ่ิมจํานวนเชื่อมโยงโดยไมจําเปนไมเปนประโยชนกับผูใช ควรใช
เครื่องมือในการสืบคนแทนการเชื่อมโยง 

6. การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาท่ีเปนขอความ ภาพ หรือเสียง เนื้อหา
ตองเหมาะสมกับเว็บ และใหความสําคัญกับองคประกอบทุกสวนเทาเทียมกัน 

โดยสรุป ในการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายตองคํานึงถึงเกณฑท่ี
ใชในการประเมิน อันประกอบดวย (1) องคประกอบดานทัศนะ (2) กระบวนการสราง (3) ความถูกตอง
ของเนื้อหาวิชา (4) การใหมีปฏิสัมพันธในการเรียน (5) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
(6) เครื่องมือการติดตอสื่อสาร (7) การจัดสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสมตอการเรียนการสอน  
(8) แหลงขอมูลภายนอก และ (9) ความทันสมัยของขอมูล 

3.6 ประโยชนของการเรียนการสอนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 11) กลาวถึงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส มี

ความสําคัญดังนี้  
1. ชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน  คือ ชวยใหเกิดมีการ

ปฏิสัมพันธตอกัน ทักทาย ใหกําลังใจ  และใหขอมูลท่ีจําเปน คลายกับวาเปนการเรียนกับผูสอน การมี
ปฏิสัมพันธลักษณะจะเปนประโยชนอยางสูงในกรณีท่ีมีนักเรียนจํานวนมาก การเรียนในระบบทางไกล 
การเรียนดวยตนเอง และการเรียนท่ีนักเรียน และผูสอนมีขอจํากัดดานเวลา และสถานท่ี 



57 

2. ชวยใหนักเรียนเลือกกระบวนการเรียนรูไดหลายรูปแบบมากยิ่งข้ึน ชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส ชวยเพ่ิมชองทางการเรียนรู ซ่ึงนักเรียนสามารถเลือกใชเพ่ือสอดคลองกับความ
ตองการของแตละคน 

3. ชวยสนองตอบความตองการของนักเรียนแตละคน ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมี
ความยืดหยุนเปนพิเศษในดานสถานท่ีและเวลาท่ีนักเรียนตองการจะใชความสะดวกในดานสถานท่ี 
อาจศึกษาบทเรียนท่ีทําไวในระบบเครือขาย หรือทําไวในรูปของซีดีรอม นักเรียนสามารถนําไปศึกษา
เพ่ิมเติมได 

กิดานันท มลิทอง (2548, น. 284-285) กลาววา e-Learning เอ้ือประโยชนในดาน
ตางๆ ดังนี้ 

1. ทําใหเกิดเครือขายความรูท่ีสามารถแลกเปลี่ยน และแบงปนกันไดท่ัวโลก 
2. สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนโดยใชการทํากิจกรรมการเรียนท้ัง

แบบประสานเวลา และแบบไมประสานเวลา 
3. สนับสนุนการใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนในหลายรูปแบบ เชน การเรียนรู

รวมกัน การเรียนแบบการแกปญหา การเรียนตามอัตราความกาวหนาของตนเอง 
4. เปนการกระจายโอกาสทางการศึกษาเพ่ือลดชองวาง และสรางความเทาเทียมกัน

แกผูเรียนทุกคน 
5. มีการเรียนรูแบบกระฉับกระเฉง ผูเรียนไมจําเปนตองใชเวลานั่งฟงการบรรยาย

ของผูสอนเหมือนการเรียนในหองเรียนแตเพียงอยางเดียว แตสามารถเรียนรูจากการทํากิจกรรมตางๆ 
หลายรูปแบบ 

6. มีการสื่อสารออนไลนกับผูอ่ืนในสังคมเพ่ือเรียนรูรวมกัน ผูเรียนไมรูสึกโดดเดี่ยว
เหมือนการศึกษาทางไกลรูปแบบเดิม 

7. สรางความยืดหยุนในการเรียนท้ังในลักษณะบทเรียน การทบททวนเนื้อหา
บทเรียน การทํากิจกรรม 

8. สามารถเรียนไดอยางไมจํากัดเวลา และสถานท่ี ในลักษณะท่ีเรียกวา 24/7 365 
คือ เรียนไดตลอด 24 ชั่วโมง ทุกวันในสัปดาห ท้ัง 365 วันตลอดป 

9. บทเรียนท่ีนําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติจะนาตื่นเตนชวนใหศึกษากวาบทเรียน
ปกติ เนื่องจากผูสอนตองจัดทําอยางพิถีพิถัน และยอยเนื้อหาใหชัดเจนกระจางตอความเขาใจโดยงาย
เพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 

10. เปนการเรียนท่ีมอบอํานาจใหผูเรียนสามารถจัดการเรียนรูดวยตนเองดวย
ชองทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับแตละคน ท้ังนี้เพราะมีการเรียนรูหลายรูปแบบใหเลือกสรรไมวาจะ
เปนการอาน การสํารวจ การสื่อสาร การอภิปราย การคนควา ฯลฯ 

11. เปนการเลือกท่ีนาสนใจสําหรับผูท่ีไมตองการเดินทางไปเรียนในประเทศหางไกล 
หรือผูไมมีโอกาสเขาเรียนในสถาบันการศึกษาระบบปด 

12. การเรียนผานเครือขายทําไดงาย และสะดวกรวดเร็ว สามารถใชไดกับการสื่อสาร
แบบใชสาย และแบบไรสาย ทําใหไมจํากัดพ้ืนท่ีการเชื่อมตออินเทอรเน็ตเพ่ือความคลองตัวในการเรียน
การสอน 
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13. ใชคอมพิวเตอรไดทุกรูปแบบไมจํากัดแตเพียงคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะแตเพียง
อยางเดียว แตสามารถใชคอมพิวเตอรถือมือ หรือแมแตโทรศัพทไรสายเพ่ือรับเนื้อหาบทเรียนบน
อินเทอรเน็ตได 

โดยสรุป ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีประโยชนตอการเรียนการ
สอนอยูหลายประการ ดังนี้ (1) เปนเครือขายการเรียนรูท่ัวโลก (2) เม่ือมีการจัดการเรียนการสอนผาน
ระบบเครือขายจะมีความยืดหยุนในดานเวลาในการเรียนท้ังในลักษณะการเขาถึงบทเรียน การ
ทบทวนเนื้อหาบทเรียน และการทํากิจกรรม และ(3) สื่อท่ีสามารถใชในการจัดระบบการเรียนการ
สอนผานทางระบบเครือขายเปนสื่อท่ีมีความหลากหลาย (Multimedia) ทําใหดึงดูดใหผูเรียนตองการ
ศึกษาเรียนรู 
 

4.  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
 ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 134-135) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของ
ชุดการเรียนการสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมีความ
นาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใชประโยชน
ไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชน การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการ
สอน มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน 
มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 
  1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน
จํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพกอน เม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหม
เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 
  1.2 ชุดการเรียนการสอนทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยน
พฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําชุดการเรียนการสอนไปใชครูตองม่ันใจไดวา 
ชุดการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพ
ตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดชุดการเรียนการสอนท่ีมีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 
  1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงในชุดการ
เรียนการสอนเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและเปนการประหยัด
แรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 
  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนการสอน มีความจําเปนเพ่ือ เปนการ
ประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหาสาระของชุด
การเรียนการสอน 
 2. การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนการ
สอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวา
หากชุดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาชุดการเรียนการสอนนั้นมีคุณคาท่ี
จะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑ
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ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอนนั้น กระทําโดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของชุดการ
เรียนการสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ 
โดยกําหนด ใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใด
นั้นผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80 85/85 หรือ 90/90 
สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70 หรือ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520, น. 
135-136) การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับ
ความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520, น. 142) 
  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของชุด
การเรียนการสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการเรียนการสอนพึงพอใจ 
โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 3. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน                
  ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 136) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของชุด
การเรียนการสอน โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพชุดการสอน
ของ ชัยยงค พรหมวงศ ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เปน
ประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
A  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
N  คือ  จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
ΣF  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
N  คือ  จํานวนนักเรียน 
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  โดยสรุป วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน ทําโดยใชสูตร E1/E2 
 4. ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน  เม่ือสรางชุดการเรียน
การสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520, 
น. 137-138) 
  4.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one Testing) โดยนําชุดการเรียนการสอนท่ี
สรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ระดับละ 1 คน 
เพ่ือเปนการศึกษาถึงขอบกพรองท่ีควรแกไขในดานสํานวนภาษา กราฟก ความเหมาะสมของ
ระยะเวลาท่ีกําหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
  4.2 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปนการศึกษาถึง
ความเหมาะสมของบทเรียนในดานตางๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุมเล็ก ความ
เขาใจตรงกันหรือไม ภาษาท่ีใชคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาท่ีกําหนดไวมีความเหมาะสมหรือไมผลเปน
อยางไร เม่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนไป
วิเคราะหหาประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไมนําขอมูลท่ีไดในข้ันตอนนี้ไปปรับปรุง
แกไขบทเรียนตอไป 
  4.3 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน 
  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน ประกอบดวย 
การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก และการทดลองในข้ันทดลองกับ
กลุมใหญ 
 5. เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ี
ผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ย
ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอน
หลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520, น. 135) 
  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 
Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอน
กําหนดไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 
  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ
คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ
นักเรียนท้ังหมด 
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5.  การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
 
 วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษาสุดใจวิทยา ปการศึกษา 2559 มี
รายละเอียดดังนี้ 
 5.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 
  มาตาฐาน ง 3.1  เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคนขอมูลการเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
 5.2 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาคุณสมบัติในเครื่องคอมพิวเตอรใน งานเอกสาร  งานคํานวณ  งานนําเสนอ
ขอมูล  งานกราฟก การเขียนรูป การวาดรูปดวยโปรแกรม วาดภาพ  กราฟและรูปกราฟกพ้ืนฐาน 
การสรางรูปภาพสําหรับงานทําปายประกาศ การนําเสนอขอมูลดวยกราฟ การพิมพรูปภาพงานศิลปะ
ดวยคอมพิวเตอร 
  ศึกษาวิเคราะห เนื้อหางาน ลําดับรูปแบบงาน การประยุกตวิชาการ คอมพิวเตอร
และวิชาตาง ๆ ท่ีเรียนมา จัดทําโครงงานขนาดเล็ก 
  ปฏิบัติการสรางภาพ  โดยใชคําสั่งพ้ืนฐาน จากโปรแกรมกราฟก สรางภาพ วาดภาพ
เก็บภาพ เรียกภาพมาแกไข ระบายสี สําเนาภาพ  ขยายและลดขนาดภาพ รูปแบบตัวอักษร พิมพงาน 

 เพ่ือใหมีความรูความเขาใจและทักษะเบื้องตนในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการ
แกปญหา  และการสรางโครงงานคอมพิวเตอรขนาดเล็กได 
 5.3 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
  5.3.1 นักเรียนมีความรูความเขาใจหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
  5.3.2 นักเรียนมีความรูความเขาใจโครงสรางหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
  5.3.3 นักเรียนมีทักษะในการนําเสนองานดวยคอมพิวเตอร 
  5.3.4 นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการแกปญหาแบบโครงงาน 
  5.3.5 นักเรียนสามารถจัดทําโครงงานเพ่ือแกปญหา/สรางผลงานคอมพิวเตอรได 
  5.3.6 นักเรียนมีความรูความเขาใจความหมายของหลักการทํางานของคอมพิวเตอร
และอุปกรณท่ีเก่ียวของได 
  5.3.7 นักเรียนมีตระหนักถึงความคุมคา และผลกระทบในการใชเทคโนโลยีท่ีมีตอ
สิ่งแวดลอม 
  5.3.8 นักเรียนเห็นความสําคัญของการใชเทคโนโลยีในการแกปญหา 
 โดยสรุป  วชิาคอมพิวเตอร เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดการเรียน
การสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความเขาใจ และทักษะเบื้องตนในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการ
แกปญหา  และการสรางโครงงานคอมพิวเตอรขนาดเล็กได 
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6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับงานวิจัยในครั้งนี้ ครอบคลุม (1) งานวิจัยในประเทศ และ 
(2) งานวิจัยตางประเทศ 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ แบงออกเปน 3 ประเด็นการวิจัย คือ 
  6.1.1 งานวิจัยเกี่ยวกับวิชาการงานอาชีพ และเทคโนโลยี รวบรวมไวดังนี้ 
   วรลักษณ  เวโน (2549) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการเรียนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรบนเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและ แรงจูงใจใฝ สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
บนเครือขาย ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 88.88/80.06 นักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนคิดเปนรอยละ
42.31 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนจากกอนเรียน และแรงจูงใจใฝ สัมฤทธิ์ 3 ดาน คือ 
ดานความกระตือรือรน ดานความรับผิดชอบทางการเรียน และดานการคาดการณลวงหนาเพ่ิมข้ึน 43 
จากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกบการเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายในระดับมาก   
   วันดี โคไพบูลย14 (2550) วิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบความรูและผลการ
ปฏิบัติงานรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนโดยการ
จัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ มีวัตถุประสงค เพ่ือเปรียบเทียบ
ความรู และผลการปฏิบัติงานรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการ
เรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตกับ การจัดการเรียนรูแบบปกติ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนอางทองปทมโรจนวิทยาคม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 96 คน 
โดยแบงเปนกลุมทดลองท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตจํานวน 48 คน และ
กลุมควบคุม  ท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติ จํานวน 48 คน ผลการวิจัยพบวา คะแนนความรู
หลังเรียนรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
คะแนนผลการปฏิบัติงานหลังเรียนรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการ
เรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ท่ีระดับ .01 
   ผองพรรณ จันทรฤาชัย (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรบนเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การคนหาขอมูล 
และติดตอสื่อสารผานเครือขายอินเตอรเน็ต ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
บนเครือขาย มีประสิทธิภาพเทากับ 80.75/82.93 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอยูในระดับมาก 
   โดยสรุป จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีท่ีกลาวมาแลวนั้น พบวา มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=วันดี%20%20%20โค้ไพบูลย์&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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  6.1.2 งานวิจัยเกี่ยวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย รวบรวมไว
ดังนี้ 
   ธวัชชัย สหพงษ (2550) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง ฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนอุบลรัตนพิทยาคม จังหวัดขอนแกน จํานวน 45 คน เครื่องมือท่ี
ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร 
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบ
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงกวา
เกณฑท่ีกําหนด 
   อนุชา วิปุลากร (2552) ไดทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อเสริมแบบโมบาย
เลิรนนิ่ง เรื่อง ขอปฏิบัติในการกินอาหารเพ่ือสุขภาพท่ีดี  สําหรับการสอนทางไกล ของมหาวิทยาลัย
ทักษิณ  และพบวาการใชเทคโนโลยีบทเรียนบนโทรศัพทเคลื่อนท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเองโดยคะแนนหลังเรียนของกลุมตัวอยางทีเรียนดวยสื่อเสริมแบบโมบายเลิรนนิ่ง 
เรื่อง ขอปฏิบัติในการกินอาหารเพ่ือสุขภาพท่ีดีสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
   จารุวัส หนูทอง (2555) วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการผลิตงานภาพยนตรและสื่อดิจิทัล 1 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปการศึกษา 2555 จํานวน 20 คน  เครื่องมือท่ีใชไดแก บทเรียน
คอมพิวเตอรการสอนบนระบบอินเทอรเน็ต แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
ผลการวิจัยพบวา สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มีประสิทธิภาพ 
86.12/85.75 พบวาคุณภาพโดยรวมเทากับ 4.66 ซ่ึงอยูในระดับดีมาก 
  โดยสรุป จากผลการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ท่ีกลาวมาแลวนั้น พบวา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑท่ีกําหนด การจัดการเรียนการสอนโดยใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวาการสอนปกติ 
 6.2 งานวิจัยตางประเทศ โดยสรุป ดังนี้ 

 งานวิจัยตางประเทศท่ีเก่ียวของกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เทาท่ีผูวิจัยรวบรวมยังไมมีการวิจัย ดังนั้นผูวิจัยจึง 
รวบรวมนําเสนอในภาพรวมของชุดการสอน และการสอนโดยใชคอมพิวเตอร ดังนี้ 
  ฟรายดแมน (Friedman, 1974) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการนําบทเรียนโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอรมาใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีนิวยอรก พบวา ในระยะแรกผูเรียนจะมี
ปญหาดานความเขาใจในบทเรียน แตตอมาจะเขาใจดีและรวดเร็วข้ึน นอกจากนี้บทเรียนโปรแกรม 
ทางคอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในการเรียนการสอน 
  คูริค (Kulik et al, 1983) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรใน
โรงเรียนมัธยม พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึน และใชเวลาในการ
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เรียนนอยลงแมวานักเรียนจะมีทัศนคติทางบวกตอคอมพิวเตอร แตก็มีผลตอทัศนคติของเนื้อหาวิชา
และการเรียนการสอนเพียงเล็กนอย  
  รีแลนและจิลลานี (Relan & Gillani, 1995) ไดทําการเปรียบเทียบการเรียน การ
สอนผานเครือขายและการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน ดังนี้ 
  1. การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน ถูกจํากัดอยูในหองเรียนซ่ึงมีพ้ืนท่ีจํากัดตาม
สภาพแวดลอม นักเรียนจะตองเดินทางไปยังสถานศึกษาตามเวลาท่ีกําหนด การเรียนการสอน ผาน
เครือขายชวยลดขอจํากัดดังกลาว แมวานักเรียนจะอยูหางไกลแคไหนก็สามารถเขาสูระบบ เครือขาย
เพ่ือศึกษาได 
  2. การเรียนการสอนผานเครือขาย สงเสริมใหการศึกษาคนควาท่ีกวางขวางมาก 
ยิ่งข้ึน โดยผูใชสามารถติดตอสื่อสาร เสาะแสวงหาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือหาคําตอบใน สิ่งท่ี
คนหา ซ่ึงกรณีนี้อาจทําไดคอนขางยากในการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน 
  3. ผูท่ีเรียนผานเครือขายสามารถศึกษาคนควาจากแหลงขอมูลท่ีใหญท่ีสุดในโลก ได
ดวยความสะดวกและรวดเร็ว นอกจากนี้แลวขอมูลท่ีนําเสนอบนอินเทอรเน็ตยังมีความทันสมัย เม่ือ
เปรียบเทียบกบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมท่ีนิยมใชหนังสือหรือตําราเปนแหลงขอมูลสํา หรับ 
ศึกษาคนควา 
  4. การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายสงเสริมการศึกษาทางไกลไรขอบเขต และ
ลดคาใชจาย มีอิสระดานเวลาและปริมาณของขอมูล ท้ังยังสามารถสื่อสารระหวางกันโดยอิสระและมี
ความเปนสวนตัว 
  5. การเรียนการสอนผานเครือขายสงเสริมความแตกตางรายบุคคลของนักเรียน 
นักเรียนมีอิสระท่ีจะเลือกเรียนดวยตนเอง โดยสามารถศึกษาคนควาหาขอมูล กําหนดเวลาใน 
การศึกษา ซ่ึงแตกตางจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนซ่ึงกระบวนการเรียนการสอนได 
ถูกกําหนดข้ึนโดยผูสอน 
  โดยสรุป จากการรวบรวมงานวิจัยตางประเทศ พบวา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายทําใหนักเรียนเขาใจไดงาย รวดเร็ว นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเฉลี่ยสูงข้ึนใช
เวลาในการเรียน นอยลง มีทัศนคติทางบวกตอคอมพิวเตอร เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิม นักเรียนสามารถเรียนไดตลอดเวลาโดยไมจํากัดสถานท่ีและเวลา มีการติดตอสื่อสาร 
แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นระหวางกันสงเสริมความแตกตางระหวางบุคคล และสามารถศึกษาคนควา
หาขอมูลไดสะดวกและรวดเร็วโดยใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวาการสอนปกติ อีกท้ังชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายยัง
สามารถแกปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการเรียนการสอน สงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจตอชุด
การเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ชุดการเรียนจึงเปนนวัตกรรมท่ีสงเสริมสนับสนุนใหการเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ผูวิจัยจึงนํามาเปนแนวทางในการสรางการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร เพ่ือ
ประโยชนในการจัดการเรียนการสอนตอไป 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจวิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ ครอบคลุม 
(1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวม
ขอมูล และ (4) การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 
 1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจ-
วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 500 คน  
 1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียน
สุดใจวิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 39 คน  
  1.2.1 สุมหองเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจวิทยา โดยวิธีการสุมแบบ
กลุม จํานวน 1 หองเรียน ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีนักเรียนจํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการเรียน 
  1.2.2 การจําแนกนักเรียน โดยใชผลการเรียนของนักเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มาจัดกลุมนักเรียนตามเกณฑ ดังนี้ ไดผลการเรียน 0.00 – 1.50 จัดอยูในระดับผลการ
เรียนออน ไดผลการเรียน 2.00-3.00 จัดอยูในผลการเรียนระดับปานกลาง และไดผลการเรียน   
3.50-4.00 จัดอยูในผลการเรียนระดับดี จากนั้นจัดเรียงลําดับคะแนนของนักเรียนจํานวน 39 คน   
ไดนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 16 คน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนปานกลางจํานวน 13 คน และ
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนออน จํานวน 10 คน 
  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 3 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 1 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน 
  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 3 คน รวม 9 คน ดังนี้ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 3 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 3 คน และระดับออน จํานวน 3 คน 
  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 3 กลุม ท่ีมีผลการ
เรียนคละกัน รวม 27 คน ดังนี้ คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 12 คน ระดับปานกลาง  
9 คน และระดับต่ํา จํานวน 6 คน  
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2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
วิชาคอม เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
แบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 2.1 ชุดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการผลิตชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ยึดหลักการผลิต
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, 274-278) 
มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องหลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร  
 
ตารางท่ี 3.1  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1. ชุดการเรียนคอมพิวเตอร  
    1.1 ความหมายของชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอร 

ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา        
สินสกุล (2520, น. 105) 
สุคนธ สินธพานนท (2551, น. 14) 
เคฟเฟอร และแคปเฟอร (Kapfer and Kapfer, 1972, 
pp. 10-12) 
แอชบี (Ashby, 1972, pp. 15-17) 
กูด (Good, 1973, p. 306) 
ดวน (Duane, 1973, p. 169) 

    1.2 แนวคิด และหลักการของชุด
การเรียน 

ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 119-120) 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2533, น. 495) 
ธีระชัย ปูรณโชติ (2537, น. 181-182) 

    1.3 ประเภทของชุดการเรียน ปรีชา วิหคโต และ นิคม ทาแดง (2536, น. 20) 
    1.4 องคประกอบของชุดการเรียน ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 120) 

กิดานันท มลิทอง (2531, น. 181) 
ดวน (Duane, 1973, p. 169) 

    1.5 ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 189–192) 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2534, น. 199-200) 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
    1.6 คุณคาของชุดการเรียน ชัยยงค พรหมวงศ (2525, น. 121) 

ชม ภูมิภาค (2528, น. 99) 
2. เครือขายคอมพิวเตอร  
    2.1 ความหมายของเครือขาย
คอมพิวเตอร 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 
(2547, น. 36) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 70) 
โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2551, น. 289) 

    2.2 ประเภทของเครือขาย
คอมพิวเตอร 

สมเกียรติ รุงเรืองลดา (2551, น. 21) 
เทเนนบาม, แอนดรูว (1999, p. 9) 
แสตมเปอร, เดวิด เอ (2003, p. 27) 

    2.3 โครงสรางของเครือขาย
คอมพิวเตอร 

สมเกียรติ รุงเรืองลดา (2551, น. 23) 
เทเนนบาม, แอนดรูว (1999, p. 12) 
แสตมเปอร, เดวิด เอ (2003, p. 102) 

    2.4 การเรียนการสอนผาน
เครือขายคอมพิเตอร 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-6) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 4) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 279) 

3. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย 

 

    3.1 ความหมายของชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

กิดานันท มลิทอง (2548) 

    3.2 หลักการท่ีเก่ียวของกับการ
ออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร 
ผานเครือขาย 
         3.2.1 หลักจิตวิทยาการเรียนรู
เก่ียวกับการออกแบบบทเรียน 

 
 
 
ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 20-21) 
พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 17-19 

         3.2.2 หลักการพ้ืนฐานของการ
เรียนการสอนผานเครือขาย
คอมพิวเตอร 

แอนนา พายุพัด (2552) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7) 
รัฐสาห เลาหสุรโยธิน (2546) (อางถึงใน ณัฏสิตา  
ศิริรัตน, 2548, น. 11) 
มอเซล อัลเลน (2003) 

         3.2.3 การออกแบบโครงสราง
เว็บไซต 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 94-96) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 127-135) 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
         3.2.4 การออกแบบขอมูล
มัลติมีเดียบนเว็บเพจ 

ฤทธิชัย ออนม่ิง (2537, น. 37-39) 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 99-104) 

    3.3 รูปแบบ และองคประกอบของ
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย 
         3.3.1 รูปแบบชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 
 
 
ปรัชญนันท4 นิลสุข4 (2543, น. 53-56) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 273-274) 

         3.3.2 องคประกอบชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 7-12 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 273-274) 
ทิศนา แขมณี (2551, น. 154) 

    3.4 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย      

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 87-94) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 16-23) 
โรเบิรด แกรนด (Robert Gange อางถึงใน รุจโรจน 
แกวอุไร, 2545) 

    3.5 เกณฑการประเมินชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 12-15) 
โซวาส (Soward) (อางถึงใน ปรัชญนันท นิลสุข, 2551) 

    3.6 ประโยชนของการเรียนการ
สอนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 11) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 284-285) 
 

4. การทดสอบประสิทธิภาพ 
    4.1 ความจําเปนของการหา
ประสิทธิภาพ 

 
ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 134-135) 

    4.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520, น. 135-136) 
ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520, น. 142) 

    4.3 วธิีการคํานวณหาประสิทธิภาพ
ของชุดการเรียนการสอน 

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 136) 
 

    4.4 ข้ันตอนการทดลองหา
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน 

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520, น. 137-138 

  4.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520, น. 135 
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  2.1.2 การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูวิจัยดําเนินการ
พัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร ตามข้ันตอนของอเลสซ่ีดังนี้ 
   1) ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
    (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีวัตถุประสงค ดังนี้ 
    ก. หลังจากศึกษาเรื่องแนวคิดเก่ียวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย และ
ความสําคัญของไดถูกตอง 
    ข. หลังจากศึกษาเรื่องแนวคิดเก่ียวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขายเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถจําแนกประเภทหลักการ
คอมพิวเตอรไดถูกตอง 
    ค. หลังจากศึกษาเรื่องแนวคิดเก่ียวกับหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของการทํางานหลักการทํางานของคอมพิวเตอรได
ถูกตอง 
    ง. หลังจากศึกษาเรื่องแนวคิดเก่ียวกับหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบายข้ันตอนการจัดทําโครงงานคอมพิวเตอรไดถูกตอง 
    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา
เปนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่อง โดยการแบงเนื้อหาวิชา ออกเปน 5 หนวย แตละ
หนวยใชเวลาสอน 1 ชั่วโมง ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.2  รายชื่อหนวยเนือ้หาวิชาคอมพิวเตอร 
 

หนวย
ท่ี 

ช่ือหนวยสาระการเรียนรู มาตาฐาน/ตัวช้ีวัด 
ประเภทของ

เนื้อหา 
เวลา 

(ช่ัวโมง) 
 แนะนําวิชาเรียน  พุทธิพิสัย 1 
1 ขอมูลและสารสนเทศ มฐ.ง 3.1 ม. 1/3 พุทธิพิสัย 2 
2 ขอมูลในเครื่องคอมพิวเตอร มฐ.ง 3.1 ม. 1/1 

มฐ.ง 3.1 ม. 1/3 
พุทธิพิสัย 

2 

3 เทคโนโลยีสารสนเทศ มฐ.ง 3.1 ม. 1/2 พุทธิพิสัย 2 
4 คอมพิวเตอร มฐ.ง 3.1 ม. 1/1 พุทธิพิสัย 2 
5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มฐ.ง 3.1 ม. 1/1 พุทธิพิสัย 2 

 
     ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 5 เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร โดย
ผานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่อง ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 
    (3) เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 5 เรื่อง
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 
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     หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
     ตอนท่ี 5.1 หนวยรับขอมูล  
     ตอนท่ี 5.2 หนวยประมวลผล 
     ตอนท่ี 5.3 หนวยประจําหลัก 
     ตอนท่ี 5.4 หนวยความจําสํารอง 
     ตอนท่ี 5.5 หนวยแสดงผล 
    (4) สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ
ดําเนินการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการ
นําเสนอและการออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยาง
หลากหลาย 
   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย
ข้ันตอนยอย ดังนี้ 
    (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ
รูปแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือ
เปนความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนาชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอร 
    (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง
ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว
เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล  
    (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 
     ก. กําหนดประเภทของชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปน
ประเภทการสอนเนื้อหา (Tutorial Instructive)  
     ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา
วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูล
เก่ียวกับครูผูสอน 
     ค. ออกแบบหนาจอของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
โดยการนําองคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ไดแก (1) สวนหัว
ของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนสวนท่ีแสดงชื่อของโรงเรียน ชื่อบทเรียน ชื่อวิชา 
และผูผลิตบทเรียน (2) สวนเมนูหลัก เปนสวนท่ีแสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือทําการเชื่อมโยงไป
หนาตางๆ เม่ือทําการคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 6 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 
เนื้อหา แบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับผูสอน และ (3) สวนเสนอเนื้อหา
และกิจกรรม เปนสวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การ
ออกแบบหนาจอของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย แสดงดังภาพ 
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สวนท่ี 1 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
   
    (4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ
ของชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายใหอาจารยท่ีปรึกษาดู แลวนําขอมูลจากการประเมินมา
ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
 
 
 
 
 
   4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ
เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ
หนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพ ท่ี 
 
 

หนาหลัก 

 

   ชื่อ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย 

สวนท่ี 2 

 

สวนท่ี 3 
ภาพ  ขอความ  เนื้อหา 

คําแนะนํากอนเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบฝกปฏิบัติ 
 

สวนท่ี 2 
แถบเครื่องมือ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เกี่ยวกับผู้สอน 
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   5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดําเนินการดังนี้ 
    (1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
นํามาใชสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกได
สวยงาม รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียน
สามารถเขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  
    (2) จัดเตรียมรูป ภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียง
ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 
    (3) ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ
โปรแกรม 
   6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต
เอกสารประกอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไดแก  
    (1) คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด
วิชาคอมพิวเตอร บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัดบรรยากาศใน
หองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 
    (2) คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 
บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขาใชงานผานเครือขาย 
ในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย การประเมินการเรียน 
    (3) แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 
เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ
ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
    (1) การประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยอาจารยท่ี
ปรึกษาตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให
อาจารยท่ีปรึกษา จํานวน 1 ทาน ตรวจสอบคุณภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
จากแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
    (2) การแกไขชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  ผูวิจัยไดทําการ
ปรับปรุงแกไขชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับเนื้อหาโดย
การตัดรายละเอียดปลีกยอยท่ีไมจําเปนออก (2) ปรับเปลี่ยนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหา โดยเลือก
เฉพาะตัวอยางท่ีนักเรียนเคยพบเห็น (3) เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมใหโปรแกรมชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายทํางานตามลําดับ คือ ทําการทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรม
ระหวางเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน (4) จัดวางปุมเชื่อมโยงเพ่ิมข้ึน เพ่ือใหนักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงไปยังหนาจอท่ีศึกษาหรือทํากิจกรรมในลําดับตอไป ทําใหนักเรียนมีความสะดวกมากข้ึน และ 
(5) ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวในแบบทดสอบ เพ่ือใหตัวเลือกมีความชัดเจน 
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  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
หลังจากทําการปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย แลวจึงนําไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม  
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และ
ทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ
ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 ระดับ 
คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 
แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 5 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ ประยุกตใช วิเคราะหและ
คิดสรางสรรค ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ

จ 

ปร
ะยุ

กต
ใช

 

วิเ
คร

าะ
ห 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

คิด
สร

าง
สร

รค
 

หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 2 3 2 2 - 1 10 

 
  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง
แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 
  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 
  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษา ผูวิจัยไดนํา
แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและ
ความถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษา คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถาม
ท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช
กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 27 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาคอมพิวเตอร มาแลว เพ่ือนําผลการ
ทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา 
โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือ
หาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 
คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 10 ขอ 
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
 
ตารางท่ี 3.4  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยท่ี 5 
แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

กอนเรียน 0.34 - 0.72 0.35 – 0.93 
หลังเรียน 0.52 – 0.94 0.40 – 0.81 

 
 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 
แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ
เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.5  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยท่ี 10 
คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.71 0.29 

 
  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 
เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช
ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 10 ขอ 
มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ (2) และความรูท่ีไดรับ  
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   1) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝกหัด 
แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย
ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย และความตองการในการใช
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในวิชาอ่ืนๆ 
  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 
ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 
  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 
แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ
ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   
  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
จํานวน 19 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ
มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ
ความคิดเห็น ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 
   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
  2.3.5 ตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษา โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให
อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบขอคําถาม เสนอแนะขอควรปรับปรุง คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุม
วัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะ 
  2.3.6 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสดุใจวิทยา  ปการศึกษา 2559  ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การ
เก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนสุดใจวิทยา ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 เครื่อง 
สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 Pixels 
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เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง 
แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2 แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนสุดใจวิทยา 
  
 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา
ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.6  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุม 
การทดสอบแบบภาคสนาม 

3 สิงหาคม 2559 
10 สิงหาคม 2559 
17 สิงหาคม 2559 

09.00 – 11.00 น. 
09.00 – 11.00 น. 
09.00 – 11.00 น. 

กระดานดํา 
โตะคร ู

โปรเจกเตอร 

ประต ู
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 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน
ท่ีจะทําการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียน
ดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ใน
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนตน 
 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบ
กลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง 
  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ
หาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแกนักเรียน 
 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร แสดงดังตารางท่ี 3.7 
 
ตารางท่ี 3.7  ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และการเก็บรวบรวม

ขอมูล 
 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวย 
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 
1 

ประเมินกอนเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 คะแนนการทดสอบกอน
เรียน เพ่ือนํามาทดสอบ
คาที 

ข้ันท่ี 
2 

ศึกษาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ของ
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 - 

ข้ันท่ี 
3 

ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนศึกษาในการทํากิจกรรม 
ระหวางเรียนประกอบดวย 
แบบฝกหัด  การทํากิจกรรมระหวางเรียน และตรวจสอบ
คําถามดวยตนเอง 

 คะแนนกิจกรรมใน
แบบฝกหัด เพ่ือนํามาหา
ประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 
4 

ประเมินหลังเรียนของนักเรียนท่ีใชชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายของกลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี 

 คะแนนทดสอบหลังเรียน
เพ่ือนํามาหา
ประสิทธิภาพ 
คา 2E และการทดสอบ

คาที 
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  การเก็บขอมูลจากการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายผูวิจัย
ดําเนินการ ดังนี้ (1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน 
(2) การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 
  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม
ระหวางเรียน จากการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบ
กลุม และแบบภาคสนาม 
  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยวและแบบกลุมของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน 
จํานวน 9 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 9 คน 
เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  
  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 27 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ
แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 27 ฉบับ คิดเปนรอยละ 
100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

4.  วิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดย
การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ 
(ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ, และสุดา สินสกุล, 2520, น. 136-137) 
 

 
 

  เม่ือกําหนดให  
 E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียน

ไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของนักเรียนกลุม
ตัวอยาง 

 N  คือ   จํานวนนักเรียน 
 A  คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
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 และ  

 
  

 เม่ือกําหนดให  
 E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดย

เฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 N  คือ   จํานวนนักเรียน 
 B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย   
  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (William 
Sealy Gosset and David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D., 1987, pp. 
217-220 and 240-242) 
 

t     =     
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
 เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให t คือ   คานัยสําคัญ 
  N คือ   จํานวนนักเรียน 
  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
 

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and 
Kahn, james V, 1986, pp. 181-182) 
  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X   คือ   คะแนนเฉลี่ย 
 ∑X  คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 F  คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
 N  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
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 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 
 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 
 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 
 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 
Standard Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ  2
S  คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

∑X คือ   คะแนนดิบ 

 n  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยชุดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร เรื่อง การ
หลักการทํางานดวยคอมพิวเตอร แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะห
ประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และ ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของ
นักเรียน 
  

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม  
ดังรายละเอียดตอไปนี้  
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ใน
การทดสอบแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี1  โรงเรียนสุดใจวิทยา 
จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปลานกลาง 1 คน และ
ออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดัง
ตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง 

หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 70.00 66.67 70.00/66.67 

 
  จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ ซ่ึงไมเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนด 
  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรแลว ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรมาปรับปรุง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนใน
สวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน โดย
ใชการสรุปความ ไมใชคําฟุมเฟอย  

2. เม่ือสิ้นสุดการนําเสนอเนื้อหาในแตละตอน
แลว ไมมีคําชี้แจงวาจบเนื้อหา ทําใหนักเรียน
ไมเขาใจวาตองทําอยางไรตอไป  

2. เม่ือสิ้นสุดเนื้อหาในแตละตอน เพ่ิมคําชี้แจง
วานักเรียนควรไปท่ีรายการใดตอไป  

3. มีเสียงดนตรีดังตลอดเวลาทําใหรบกวนสมาธิ
ในการฝกปฏิบัติ  

3. ปรับเสียงดนตรีโดยใหมีดนตรีเบาลง 

 
  นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 
(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 70 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา
ทดสอบแบบกลุม 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ
แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจวิทยา จํานวน 9 คน 
ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 3 คน ปลานกลาง 3 คน และออน 3 คน รวม
จํานวนนักเรียนท้ังหมด 9 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง 

หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบกลุม (n = 9) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุม 75.00 62.22 75.00/62.22 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพซ่ึงไมเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนด 
 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใช หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนํา 
ชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายมาปรับปรุง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในการ
ทดสอบ ประสิทธิภาพแบบกลุม (n = 9) 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนบางคนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวน
บทเรียนในสวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

2. กรอบเนื้อหามีขนาดเล็กทําใหตองเปดหลาย 
ครั้งกวาจะจบหนวยการเรียน 

2. ปรับปุมทํางานบางอยางออกเพ่ือใหมีเนื้อท่ี 
    สําหรับวางเนื้อหาใหมากข้ึน 

 
 นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 
(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา
ทดสอบแบบภาคสนาม 
 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
ในการทดสอบแบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจ-
วิทยา จํานวน 27 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 9 คน ปานกลาง
จํานวน 9 คน และออนจํานวน 9 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด27 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง 

หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 27) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 81.48 78.52 81.48/78.52 

 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบกลุม ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีประสิทธิ์ภาพ   E1/E2 = 81.48/78.52 ซ่ึงเปนไป
ตาเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร จากการสัมภาษณในภาคสนาม 
ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร (n = 27) 
 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
 S.D.  S.D. 

แบบภาคสนาม 5.15 2.73 7.85 1.45 5.89 
      

*p < .05, df = 26, t = 1.7033 
 
 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 27 คน มี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X X
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียน 
  
 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
 
ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง

หลักการทํางาน ของคอมพิวเตอร (n = 27) 
 

ความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น แปลความหมาย 
  S.D.  

1 
 
2 
 
3 
 
 
4 
 
5 
 
6 
 
7 
 
 
8 
 
 
9 
 

   10 
 

แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนได
ตรวจสอบความรูเดิม 
แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความ
พรอมกอนเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวย
ใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาสาระ เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร 
แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู
ท่ีไดเรียนมา 
แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนไดรู
ความกาวหนาทางการเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวย
ใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวย
ใหนักเรียนไดมีโอกาสในการศึกษาหาความรู
ดวยตนเอง 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวย
ใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมาก
ยิ่งข้ึน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวย
ใหนักเรียนมีความเชื่อม่ันในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 
นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

4.62 
 

4.28 
 

4.77 
 
 

4.87 
 

4.33 
 

4.46 
 

4.72 
 
 

4.77 
 
 

4.59 
 

4.77 

0.81 
 

1.00 
 

0.63 
 
 

0.41 
 

1.06 
 

1.02 
 

0.65 
 
 

0.54 
 
 

0.64 
 

0.81 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
เห็นดวยมาก 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
เห็นดวยมาก 
 
เห็นดวยมาก 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.77 0.81 เห็นดวยมากท่ีสุด 

 

X
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 เม่ือพิจารณาเปนรายขอท้ัง 10 ขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องหลักการทํางาน ของคอมพิวเตอรในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 4.77 
ขอคําถาม โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดเรียนมา    
( X = 4.87) และ แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดเรียนมาและชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องหลักการทํางาน ของคอมพิวเตอรชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาสาระ 
เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียน
เขาใจเนื้อหาสาระ เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร การเรียนเพ่ิมมากข้ึน ( X  = 4.77) และ 
ชวยใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากยิ่งข้ึน ( X  = 4.77) และนักเรียนชอบเรียนดวยชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายตามลําดับในระดับเห็นดวยมาก 1 ขอ คือ ชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนมีความเชื่อม่ันในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 
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บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 
 

ในการวิจัยเรื่อง ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
โรงเรียนสุดใจวิทยา  มีตนแบบชิ้นงานไดแก ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร มีรายละเอียดดังนี้ 
 ภาคท่ี 1  คูมือการใชชุดการเรียน ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  1. รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอร 
  2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
  3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
  4. บทบาทของครูและนักเรียน 
  5. สวนประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยชุดการเรียน ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
  2. บทบาทของนักเรียน 
  3. ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 ภาคท่ี 3  แบบฝกหัด 
  1. แบบทดสอบกอนเรียน 
  2. กิจกรรมระหวางเรียน 
  3. แบบทดสอบหลังเรียน 
  4. เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  1. หนาหลักของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2. แบบทดสอบกอนเรียน 
  3. บทเรียน 
  4. กิจกรรมระหวางเรียน 
  5. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 
คูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 
 
 
 
 
 

คูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เร่ืองหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวนาถกนก  สุขเกษม 
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คํานํา 
 
 คูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร เปนสื่อประกอบการสอน  
 ผูผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หวังเปนอยางยิ่งวา ชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 

นาถกนก  สุขเกษม 
ผูผลิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



91 

สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอร   1 
การเตรียมตัวของครูผูสอน   1 
แผนผังการจัดชั้นเรียน   3 
บทบาทของครูและนักเรียน   3 
สวนประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   4 
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 1.  รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอร 
 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาคนควา อธิบาย หลักการทํางานของคอมพิวเตอร บทบาทของคอมพิวเตอรใน

การชวยอํานวยความสะดวกในการดําเนินกิจกรรมตางๆ  บอกประโยชนของคอมพิวเตอรในการทํางาน 
ศึกษา อภิปราย ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศใน
ดานตางๆ  ศึกษาเก่ียวกับความหมาย  และการประมวลผลขอมูล และสารสนเทศ ประเภท วิธีการ
ประมวลผลขอมูล  และข้ันตอนการจัดการสารสนเทศ 
  วิเคราะหหลักการทํางานของคอมพิวเตอร  ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ปฏิบัติตามข้ันตอนการจัดการสารสนเทศ โดยใชกระบวนการสืบคนขอมูล  และการแกปญหา 
  เพ่ือใหเกิด ความรู ความเขาใจ ทักษะ เจตคติ เห็นสําคัญ  และประโยชนของ
คอมพิวเตอร ตระหนักถึงผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศในดานตางๆ และมีความมุงม่ันในการ
ทํางาน 

1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.2.1 นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับหลักการทํางานของคอมพิวเตอรได 
1.2.2 นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับโปรแกรมประมวลผลท่ีเหมาะสมกับ

ขอมูล 
   1.2.3 นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับบทบาทของคอมพิวเตอร 

1.2.4 นักเรียนมีความรูความเขาใจสามารถบอกประโยชนของการใชงานของ
คอมพิวเตอร 

1.2.5 นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอรอยางมีจิตสํานึกและมี
ความรับผิดชอบ 

1.3 หนวยการเรียนรู 
  หนวยท่ี 1 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
  หนวยท่ี 2 หนวยรับขอมูล หนวยรับขอมูล 
  หนวยท่ี 3 หนวยประมวลผล 
  หนวยท่ี 4 หนวยความจําหลัก 
  หนวยท่ี 5 หนวยความจําสํารอง 
  หนวยท่ี 6 หนวยแสดงผล 
 

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 
 2.1 กอนการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
อยางละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
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   1) ตรวจสภาพการใชงานของเว็บไซตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย 
   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน   
คนละ 1 ชุด 
  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายและ
แบบฝกหัดสําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 
  2.1.4 ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก
เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือ
การเรียนและแบบฝกหัดแกนักเรียน 
  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด 
   2) ศึกษาชุดการเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน 
หลังจากนั้นทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  
   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร
หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 15 นาที 
 2.3 หลังการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
  2.3.1 เก็บแบบฝกหัดของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และความกาวหนาของนักศึกษา 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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 3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
  
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ผูสอนมีบทบาท 
ดังนี้ 
  4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 
4.2 บทบาทของนักเรียน 
  4.2.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
  4.2.2 ศึกษาเนื้อหาในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายและบันทึก

สาระสําคัญ 

กระดานดํา 
โตะคร ู

โปรเจกเตอร 

ประต ู
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  4.2.3 ทําแบบฝกหัด 
  4.2.4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 5.  สวนประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 
กรุงเทพมหานคร ประกอบดวยรายการหลัก 5 รายการ (1) ทดสอบกอนเรียน (2) เนื้อหา (3) 
กิจกรรมระหวางเรียน (4) ทดสอบหลังเรียน (5) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.2 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาชุดการเรียน โดยแบงเปน 5 ตอน ไดแก 
  หนวยท่ี 5 การใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
    ตอนท่ี 5.1 หนวยหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
    ตอนท่ี 5.2 หนวยรับขอมูล 
    ตอนท่ี 5.3 หนวยประมวลผล 
    ตอนท่ี 5.4 หนวยความจําหลัก 
    ตอนท่ี 5.5 หนวยความจําสํารอง 
    ตอนท่ี 5.6 หนวยแสดงผล      
เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของแตละตอน 
 5.3 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 ตอนเชนเดียวกับ
เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 
 5.4 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 
 5.5 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคที่ 2 
คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เร่ืองหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวนาถกนก  สุขเกษม 
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คํานํา 
 
 คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
1 โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการ
เรียนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ผูผลิตบทเรียนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวาชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 

นาถถกนก  สุขเกษม 
ผูผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
การเตรียมตัวของนักเรียน   1 
บทบาทของนักเรียน   1 
ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน   1 
การใชงานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน   2 
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 1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 
 
 ในการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
 1) ศึกษารายละเอียดการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ในคูมือการเรียน
ดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยางละเอียด 
 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 
 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 
 

 2.  บทบาทของนักเรียน 
 
 ในขณะเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 
 1) ศึกษาเนื้อหาของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายและบันทึกสาระสําคัญ
อยางตั้งใจ 
 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
 3) หากพบปญหาในการใชชุดการเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอน
โดยทันที 
 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

 3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ในการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร  มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 
 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร
หรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 15 นาที 
  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของชุดการเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก
สาระสําคัญ 
 3) ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  

3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด เวลา 15 นาที 
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 4.  การใชงานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 
 การใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 
 1) เม่ือเขาเว็บไซต http://www.sudjai.ac.th/computer_cai/home 
 2) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ตามลําดับตอไปนี้ 
  (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับชุดการเรียน 
ใหนักเรียนคลิกปุม  เขาสูบทเรียน  เพ่ือเขาสูบทเรียน  
 

 
 
  (2) ใหนักเรียนพิมพรหัส Login แลวคลิกปุม Login 
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  (3) คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ
ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

 
 
 (4) เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
เรียบรอยแลว ใหนักเรียนคลิกท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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  (5) คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
 

 
 
  (6) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียน 
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  (7) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิกรายการ 
ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 
  (8) เริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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     (9) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 
แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 

แบบฝกหัด 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เร่ือง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
โรงเรียนสุดใจวิทยา กรุงเทพมหานคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวนาถกนก  สุขเกษม 
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คํานํา 
 
 แบบฝกหัดประกอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชชุดการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาคอมพิวเตอร เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร  
 ผูผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวา ชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 

นาถกนก  สุขเกษม 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 
เร่ือง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 
 แบบฝกหัดประกอบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรมการการเรียน เฉลย
กิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 
 ในการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   
หนวยที่ 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. ขอใดกลาวถึงหลักการทํางานของคอมพิวเตอรไดถูกตอง 
ก. ประกอบดวยองคประกอบหลัก 2 สวน 
ข. หนวยรับขอมูลจะเริ่มทํางานเปนหนวยแรก 
ค. ผูใชจะตองเปนผูควบคุมการทํางานในทุกองคประกอบ 
ง. แตละหนวยตางทํางานโดยไมเก่ียวเนื่องสัมพันธกัน 

2. ขอใดไมใชหนวยการทํางานหลักในคอมพิวเตอร 
ก. หนวยความจํา  
ข. หนวยแสดงผล  
ค. หนวยรับขอมูล 
ง. หนวยสํารองกระแสไฟฟา 

3. ขอใดคือประโยชนของหนวยความจําหลัก 
ก. ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพใหซอฟตแวร 
ข. ชวยบันทึกขอมูลท่ีมีขนาดใหญ 
ค. ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพใหฮารดแวร 
ง. ชวยปองกันความผิดพลาดในการประมวลผล   

4. องคประกอบใดของคอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีเปลี่ยนขอมูลใหเปนสัญญาณดิจิทัล 
ก. หนวยความจํา 
ข. หนวยรับขอมูล 
ค. หนวยแสดงผล 
ง. หนวยประมวลผลกลาง 

5. หนวยประมวลผลกลางเปรียบเสมือนอวัยวะใดของมนุษย  
ก. สมอง 
ข. ดวงตา 
ค. ผิวหนัง 
ง. สายเลือด 

6. อุปกรณท่ีทําหนาท่ีรับขอมูล 
ก. นาจอ,เมาส 
ข. กลองดิจิทัล,ซีพียู 
ค. เมาส,ลําโพง 
ง. คียบอรด,เมาส 
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7. ขอใดไมใชองคประกอบของอุปกรณคอมพิวเตอร 
ก. โปรเซสเซอร 
ข. หนวยความจํา  
ค. Input/Output  
ง. สื่อแสดงผลขอมูล 

8. ขอใดหมายถึงหนวยความจําชั่วคราว 
ก. หนวยความจํารอม 
ข. หนวยความจําแรม 
ค. หนวยความจําซีมอส 
ง. หนวยความจําสํารอง 

9.  ฮารดแวรในหนวยแสดงผลใดท่ีนําเสนอขอมูลในรูปแบบเดียวกัน 
ก. ลําโพงกับหูฟง 
ข. จอภาพกับเครื่องพิมพ 
ค. เครื่องแอลซีดีโฟรเจกเตอรกับลําโพง 
ง. เครื่องพิมพกับลําโพง 

10. ขอใดคือสวนประกอบภายนอกของเครื่องคอมพิวเตอร 
ก. พัดลม 
ข. แรม 
ค. Main Board 
ง. ไมมีขอใดถูกตอง 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 
วิชาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
ช่ือเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร เวลา 3 ช่ัวโมง 
 
หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 1 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร          ตอนท่ี 4 หนวยความจําสํารอง 
ตอนท่ี 2 หนวยรับขอมูล                               ตอนท่ี 5 หนวยความจําหลัก      
ตอนท่ี 3 ประมวลผล                                   ตอนท่ี 6 หนวยแสดงผล 

วัตถุประสงค 
1. หลังจากศึกษาเรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมาย และความสําคัญของหลักการทํางานของคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 
2. หลังจากศึกษาเรื่องหนวยรับขอมูลแลวนักเรียนสามารถจําแนกหนวยรับขอมูลได

ถูกตอง 
3. หลังจากศึกษาเรื่องประมวลผลแลวนักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการทํางานของ

หนวยประมวลผลไดถูกตอง 
4. หลังจากศึกษาเรื่องหนวยความจําสํารองแลวนักเรียนสามารถจําแนกลักษณะการ

ทํางานของหนวยความจําสํารองไดถูกตอง  
5. หลังจากศึกษาเรื่องหนวยความจําหลักแลวนักเรียนสามารถจําแนกความแตกตางของ

หนวยความจําสํารองไดถูกตอง 
6. หลังจากศึกษาเรื่องหนวยแสดงผลแลวนักเรียนสามารถอธิบายอุปกรณของหนวยแสดง

ผลไดถูกตอง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1) ทดสอบกอนเรียน 
2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 
3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ส่ือการเรียนรู 
1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
2) แบบฝกหัด 

การประเมินผลการเรียนรู 
1) จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2) จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 1 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร แลวบันทึกสาระสําคัญใน

ประเด็นตอไปนี้ 
 
1) หลักการทํางานของคอมพิวเตอร คือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
2) จงบอกข้ันตอนการทํางานของหลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
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แบบฝกหัดท่ี 1 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนจับคูหลักการทํางานของคอมพิวเตอรกับรายละเอียดท่ีกําหนดใหถูกตองโดยเติม
อักษรลงในชองวาง 

 
 
 
 

1. ทําหนาท่ีรับขอมูลมาจัดเก็บท่ีหนวยความจําหลักของคอมพิวเตอร 
 
2. ทําหนาท่ีประมวลผลใหไดผลลัพธตามท่ีตองการ 
 
3. ทําหนาท่ีนําผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผลมาแสดงผลหรือจัดเก็บไว 
 
4. ทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูลและโปรแกรมตางๆ 
 
5. ทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูลและโปรแกรมตางๆเพ่ือนํามาใชอีกครั้งภายหลัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนวยรับขอมูล หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจาํหลัก หนวยแสดงผล หนวยความจาํสํารอง 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 2 
หนวยรับขอมูล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 หนวยรับขอมูลแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 
 
1) หนวยรับขอมูลหมายถึง 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดท่ี 2 
หนวยรับขอมูล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนจับคูอุปกรณรับขอมูลกับรายละเอียดท่ีกําหนดใหถูกตอง โดยเติมอักษรลงใน
ชองวาง 

 
a. รับขอมูลในลักษณะการปอนขอมูลเขาสูคอมพิวเตอร 
b. รับขอมูลไดท้ังรูปภาพนิ่ง เสียง เชื่อมตอโดยผานสายสัญญาณ 
c. รับขอมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส 
d. รับขอมูลตางๆเชน รูปภาพ ใหรูปในรูปของไฟล 
e. มีความสวยงามตามระบบคอมพิวเตอร 
f. รับขอมูลประเภทตัวอักษรแลวสงไปยังหนวยประมวลผล 
g. ขอมูลมีจํานวนมากในคอมพิวเตอร 
h. เปลี่ยนสัญญาณคลื่นเสียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมาส 

คียบอรด 

สแกนเนอร 

กลองดิจิทัล 

อุปกรณรับเสียง 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 3 
หนวยประมวลผล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 หนวยประมวลผล แลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็น

ตอไปนี้ 
 
1) หนวยประมวลผลหมายถึง 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดท่ี 3 
หนวยประมวลผลมีกี่ประเภท อะไรบาง 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนบอกความหมายของหนวยประมวลผล ลงในตารางท่ีกําหนดให 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 4 
หนวยความจําหลัก 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4 หนวยความจําหลักแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็น

ตอไปนี้ 
 
1) หนวยความจําหลักคือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดท่ี 4 
หนวยความจําหลัก 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนเติมคําถามตอไปนี้ลงในชองวางใหถูกตอง 
 

1) 1 bit (บิต)  
 

2) 1 byte      
 

3) 1 KB (กิโลไบต)  
 

4) 1 MB (เมกกะไบต) 
 

5) 1 GB (กิกะไบต) 
 

6) 1,024 byte   
 

7) 1,024 KB  
 

8) 1,024 MB  
 

9) ชุดคําสั่งท่ีติดตั้งในรอมอยางถาวรมาตั้งแตการผลิตของบริษัท เรียกวา  
 

10) หนวยความจําแรมเปนหนอยความจําท่ีจัดเก็บขอมูลในขณะท่ี  
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 5 
หนวยความจําสํารอง 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5 หนวยความจําสํารองแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็น

ตอไปนี้ 
 
1) หนวยความจําสํารองคือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



123 

แบบฝกหัดท่ี 5 
หนวยความจําสํารอง 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนพิมพ “ถูก” หนาขอความท่ีถูกตองและพิมพ “ผดิ” หนาขอความท่ีผิด 
 

1) ฮารดดิสกเปนอุปกรณท่ีเก็บขอมูลไดมาก 
 
2) อุปกรณหนวยความจําแบบแฟลชไมสามารถลบขอมูลท่ีบันทึกไดมาก 
 
3) ออฟติคัดดิสกเปนหนวยความจําสํารองท่ีใชเทคโนโลยีเสียงในการบันทึกขอมูล 
 
4) ฮาริดดสกสามารถเก็บขอมูลไดอยางถาวร 
 
5) ซีดีอาร (CD-R) สามารถบันทึกขอมูลและทําการแกไขขอมูลได 
 
6) หนวยความจําแฟลชมขนาดเล็กพกพาไดสะดวก 
 
7) DVD เปนเทคโนโลยีท่ีกําลังไดรับความนิยมแทนแผนซีดี 
 
8) ฮารดดิสก ทําจากแผนแมเหล็กวางซอนกันหลายๆ แผน 
 
9) บลูเรยดิสก เปนเทโนโยลีแบบเสียงและลาหลัง 
 
10) ฮารดดิสกมีการทํางานโดยหมุนจานแมเหล็กในลักษณะชาเพราะระบบการทํางาน 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 6 
หนวยแสดงผล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5 หนวยแสดงผลแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 
 
1) หนวยแสดงผลคือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดท่ี 6 
หนวยแสดงผล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 6 แลวตอบคําถามตอไปนี้  (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนพิมพ “ถูก” หนาขอความท่ีถูกตองและพิมพ “ผดิ” หนาขอความท่ีผิด 
 

1) Scanner เปนอุปกรณแสดงผล 
 
2) อุปกรณแสดงผลหลักของคอมพิวเตอรคือหนาจอ   
 
3) จอแอลซีดีทําหนาท่ีอยูในหนอยประมวลผล  
 
4) จอพลาสมาอยูในหนวยแสดงผลทางจอภาพ   
 
5) จอพาสซีพเมทริกซอยูในหนวยแสดงผลทางเครื่องพิมพ  
 
6) เครื่องพิมพเลเซอรอยูในหนวยแสดงผลทางเครื่องพิมพ  
 
7) เครื่องพิมพฉีดหมึกและเครื่องพิมพเลเซอรทําหนาท่ีแสดงผลเหมือนกัน   
 
8) ลําโพงเปนอุปกรณแสดงผลในรูปแบบเสียง  
 
9) ลําโพงแบบไมมีวงจรขยายเสียงอยูในหนวยแสดงผลทางหนาจอ  
 
10) หนวยแสดงผลทางหนาจอคือจอพาสมา,ลําโพง,เครื่องพิมพฉีดหมึก  
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 1 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 
ใหนักเรียนจับคูหลักการทํางานของคอมพิวเตอรกับรายละเอียดท่ีกําหนดใหถูกตองโดยเติม
อักษรลงในชองวาง 

 
 
 
 

1. ทําหนาท่ีรับขอมูลมาจัดเก็บท่ีหนวยความจําหลักของคอมพิวเตอร 
 
2. ทําหนาท่ีประมวลผลใหไดผลลัพธตามท่ีตองการ 
 
3. ทําหนาท่ีนําผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผลมาแสดงผลหรือจัดเก็บไว 
 
4. ทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูลและโปรแกรมตางๆ 
 
5. ทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูลและโปรแกรมตางๆ เพ่ือนํามาใชอีกครั้งภายหลัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนวยรับขอมูล หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจาํหลัก หนวยแสดงผล หนวยความจาํสํารอง 

หนวยรับขอมูล 

หนวยประมวลผล 

หนวยแสดงผล 

หนวยความจําหลัก 

หนวยความจําสํารอง 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 2 
หนวยรับขอมูล 
 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนจับคูอุปกรณรับขอมูลกับรายละเอียดท่ีกําหนดใหถูกตอง โดยเติมอักษรลงใน
ชองวาง 

 
a. รับขอมูลในลักษณะการปอนขอมูลเขาสูคอมพิวเตอร 
b. รับขอมูลไดท้ังรูปภาพนิ่ง เสียง เชื่อมตอโดยผานสายสัญญาณ 
c. รับขอมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส 
d. รับขอมูลตางๆเชน รูปภาพ ใหรูปในรูปของไฟล 
e. มีความสวยงามตามระบบคอมพิวเตอร 
f. รับขอมูลประเภทตัวอักษรแลวสงไปยังหนวยประมวลผล 
g. ขอมูลมีจํานวนมากในคอมพิวเตอร 
h. เปลี่ยนสัญญาณคลื่นเสียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมาส 

คียบอรด 

สแกนเนอร 

กลองดิจิทัล 

อุปกรณรับเสียง 

a 

f 

d 

b 

h 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 3 
หนวยประมวลผลมีกี่ประเภท อะไรบาง 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนบอกความหมายของหนวยประมวลผล ลงในตารางท่ีกําหนดให 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



130 

เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4 
หนวยความจําหลัก 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนเติมคําถามตอไปนี้ลงในชองวางใหถูกตอง 
 

1) 1 bit (บิต)  
 

2) 1 byte      
 

3) 1 KB (กิโลไบต)  
 

4) 1 MB (เมกกะไบต) 
 

5) 1 GB (กิกะไบต)  
 

6) 1,024 byte   
 

7) 1,024 KB  
 

8) 1,024 MB  
 

9) ชุดคําสั่งท่ีติดตั้งในรอมอยางถาวรมาตั้งแตการผลิตของบริษัท เรียกวา  
 

10) หนวยความจําแรมเปนหนอยความจําท่ีจัดเก็บขอมูลในขณะท่ี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8 ไบต 

1 ตัวอักษร 

1,024 byte 

1,024 KB 

1,024 MB 

1,024 ตัวอักษร 

1,048,576 ตัวอักษร 

1,073,741,824 ตัวอักษร 

เฟรมแวร 

ซีพียูกําลังประมวลผล 
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แบบฝกหัดท่ี 5 
หนวยความจําสํารอง 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5 แลวตอบคําถามตอไปนี้ (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนพิมพ “ถูก” หนาขอความท่ีถูกตองและพิมพ “ผดิ” หนาขอความท่ีผิด 
 

1) ฮาริดดิสกเปนอุปกรณท่ีเก็บขอมูลไดมาก  
 
2) อุปกรณหนวยความจําแบบแฟลชไมสามารถลบขอมูลท่ีบันทึกไดมาก  
 
3) ออฟติคัดดิสกเปนหนวยความจําสํารองท่ีใชเทคโนโลยีเสียงในการบันทึกขอมูล  
 
4) ฮาริดดสกสามารถเก็บขอมูลไดอยางถาวร  
 
5) ซีดีอาร (CD-R) สามารถบันทึกขอมูลและทําการแกไขขอมูลได  
 
6) หนวยความจําแฟลชมขนาดเล็กพกพาไดสะดวก  
 
7) DVD เปนเทคโนโลยีท่ีกําลังไดรับความนิยมแทนแผนซีดี  
 
8) ฮารดดิสก ทําจากแผนแมเหล็กวางซอนกันหลายๆ แผน  
 
9) บลูเรยดิสก เปนเทโนโยลีแบบเสียงและลาหลัง 
 
10) ฮารดดิสกมีการทํางานโดยหมุนจานแมเหล็กในลักษณะชาเพราะระบบการทํางาน 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถูก 

ผิด 

ผิด 

ถูก 

ผิด 

ถูก 

ถูก 

ถูก 

ผิด 

ผิด 



132 

เฉลยแบบฝกหัดท่ี 6 
หนวยแสดงผล 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 6 แลวตอบคําถามตอไปนี้  (10 คะแนน) 

ใหนักเรียนพิมพ “ถูก” หนาขอความท่ีถูกตองและพิมพ “ผดิ” หนาขอความท่ีผิด 
 

1) Scanner เปนอุปกรณแสดงผล  
 
2) อุปกรณแสดงผลหลักของคอมพิวเตอรคือหนาจอ   
 
3) จอแอลซีดีทําหนาท่ีอยูในหนอยประมวลผล  
 
4) จอพลาสมาอยูในหนวยแสดงผลทางจอภาพ   
 
5) จอพาสซีพเมทริกซอยูในหนวยแสดงผลทางเครื่องพิมพ  
 
6) เครื่องพิมพเลเซอรอยูในหนวยแสดงผลทางเครื่องพิมพ  
 
7) เครื่องพิมพฉีดหมึกและเครื่องพิมพเลเซอรทําหนาท่ีแสดงผลเหมือนกัน  
 
8) ลําโพงเปนอุปกรณแสดงผลในรูปแบบเสียง  
 
9) ลําโพงแบบไมมีวงจรขยายเสียงอยูในหนวยแสดงผลทางหนาจอ  
 
10) หนวยแสดงผลทางหนาจอคือจอพาสมา,ลําโพง,เครื่องพิมพฉีดหมึก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผิด 

ถูก 

ผิด 

ถูก 

ผิด 

ถูก 

ถูก 

ถูก 

ผิด 

ผิด 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. หลักการทํางานคอมพิวเตอรหมายถึง 
ก. แตละหนวยทํางานเก่ียวเนื่องกันและสัมพันธกัน 
ข. การทํางานในระบบจะตองมีผูควบคุม 
ค. องคประกอบหลักองคอมพิวเตอรมีท้ังหมด 2สวน 
ง. การทํางานคอมพิวเตอรจะตองมาจากการรับขอมูลเปนสวนแรก 

2. หนวยสํารองกระแสไฟฟา ทํางานในดานใด 
ก. หนวยความจําหลัก 
ข. หนวยความจําสํารอง 
ค. หนวยแสดงผล 
ง. ไมมีขอใดถูกตอง 

3. หนวยความจําหลักมีประโยชนในการทํางานดานใด 
ก. ชวยทําใหสะดวกในการทํางาน 
ข. ชวยลดความผิดพลาดในการทํางานประมวลผลขอมูล 
ค. ชวยเก็บขอมูลท่ีมีขนาดใหญ 
ง. ชวยทําใหซอฟตแวรทํางานไดเร็วข้ึน 

4. หนวยรับขอมูลจะทําหนาท่ีเปลี่ยนขอมูลเปนขอมูลอยางไร 
ก. เปลี่ยนขอมูลใหเปนดิจิทัล 
ข. เปลี่ยนขอมูลใหเปนอนาล็อก 
ค. เปลี่ยนขอมูลใหเปนตัวอักษร 
ง. เปลี่ยนขอมูลใหเปนเลขฐาน 

5.  เม่ือเปรียบเทียบสมองของคนเราเปรียบเทียบไดกับอุปกรณคอมพิวเตอรชนิดใด 
ก. จอภาพ 
ข. เมาส 
ค. ซีพียู 
ง. คียบอรด 

6. อุปกรณ คียบอรดและเมาส ทําหนาท่ีในสวนใด 
ก. แสดงผล 
ข. รับขอมูล 
ค. ประมวลผล 
ง. จัดเก็บ 
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7. ขอใดตอไปนี้กลาวไมถูกตองเก่ียวกับองคประกอบของคอมพิวเตอร 
ก. จอภาพทําหนาท่ีเปน Input/Output 
ข. RAM คือ หนวยความจํา 
ค. ฮารดดิสกทําหนาท่ีจัดเก็บขอมูล 
ง. หนวยประผลกลาง คือ โปรเซสเซอร 

8. แรม ถูกจัดใหอยูในหนวยความจําในลักษณะแบบใด 
ก. หนวยความจําถาวร 
ข. หนวยความจําคงท่ี 
ค. หนวยความจําฝงลึก 
ง. หนวยความจําชั่วคราว 

9. หนวยแสดงผลใดทําหนาท่ีในรูปแบบเดียวกัน 
ก. ลําโพงกับหนาจอ 
ข. สแกนเนอรกับเครื่องพิมพ 
ค. ลําโพงกับเมาส 
ง. เครื่องพิมพกับจอภาพ 

10. สวนใดคือสวนประกอบภายในของเครื่องคอมพิวเตอร 
ก. Power Supply 
ข. Heat sink, Fan 
ค. Main Board 
ง. Microprocessor/CP 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 
 

1. ข 
2. ง 
3. ง 
4. ข 
5. ก 
6. ง 
7. ง 
8. ข 
9. ข 
10. ข 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
 

1. ง 
2. ง 
3. ข 
4. ก 
5. ค 
6. ข 
7. ก 
8. ง 
9. ง 
10. ค  
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
ประกอบดวย 5 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงผล
การพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  สวนนําของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
 
 สวนนําของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรดังนี้ 
 

 
 
 ภาพท่ี 5.1 หนาจอแนะนําชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 

 
 
  ภาพท่ี 5.2 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2.  แนะนําวิธีการเรียน 
 

 
 
 ภาพท่ี 5.3 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอดานเนื้อหาการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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  ภาพท่ี 5.5 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาคอมพิวเตอร 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6 หนาจอวัตถุประสงควิชาของวิชาคอมพิวเตอร 
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ภาพท่ี 5.7 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาคอมพิวเตอร 
 

 
 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอแนวคิดการเรียนวิชาคอมพิวเตอร 
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ภาพท่ี 5.9 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3.  แบบทดสอบกอนเรียน 
 
 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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4.  เนื้อหา 
 
 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนหนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
 

 
  

ภาพท่ี 5.12 หนาจอหนาจอการนําเสนอเนื้อหาหนวยรับขอมูล 
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ภาพท่ี 5.13 หนาจอหนาจอการนําเสนอเนื้อหาหนวยประมวลผล 
 

 
 

ภาพท่ี 5.14 หนาจอหนาจอการนําเสนอเนื้อหาหนวยความจําหลัก 
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ภาพท่ี 5.15 หนาจอหนาจอการนําเสนอเนื้อหาหนวยหนวยความจําสํารอง 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16 หนาจอหนาจอการนําเสนอเนื้อหาหนวยแสดงผล 
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5.  แบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

7.  ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 
 
 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.18 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา  ผูวิจัย ขอนําเสนอรายละเอียดประกอบดวย สรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

1. สรุปผลการวิจัย 
 

สรุปผลการวิจัยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 1   
โรงเรียนสุดใจวิทยา ครอบคลุม รูปแบบของการวิจัย วัตถุประสงคของการวิจัย สมมติฐานของการวิจัย  
และผลของการวิจัย ดังนี้  

1.1 รูปแบบของการวิจัย เปนการวิจัยเชิงพัฒนา 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป  
  เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่อง หลักการทํางาน

ของคอมพิวเตอร  
1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1) เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา  

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ท่ีเรียนจากชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา  

1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีหลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจ-
วิทยา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
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 1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 

 1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา มีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ในระดับเห็นดวยมาก 

1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1) ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1   
จํานวน  500   คน โรงเรียนสดุใจวิทยาท่ีกําลังเรียนอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559   

  2) กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1  
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม  

 1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก (1) เครื่องมือตนแบบชิ้นงาน (2) เครื่องมือ
วัดผลลัพธ และ (3) เครื่องมือทางสถิติ 

1) เครื่องมือตนแบบชิ้นงาน ไดแก ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา  

2) เครื่องมือวัดผลลัพธ    
(1) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน เพ่ือวัด

ความกาวหนาทางการเรียน หลังจากการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 

(2) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อการ
สอนผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 

3) เครื่องมือทางสถิติ ไดแก 
(1) สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพการเรียนดวยชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายคือ สถิติท่ีแสดงคา E1/E2 
(2) สถิติท่ีใชวัดความกาวหนาทางการเรียนรูของนักเรียน คือ การทดสอบ

คาที แบบ t-dependent 
(3) สถิติท่ีใชศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย คือ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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1.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา ไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพเบื้องตน คือ 
การทดลองแบบเดี่ยว การทดลองแบบกลุม และการทดลองภาคสนาม ในการเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้  (1) เตรียมสถานท่ี คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนสุดใจวิทยา  
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (2) ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ในเดือน 
สิงหาคม-กันยายน 2559 โดยทดลองวันละ 1 หนวย  หนวยละ 1 ชั่วโมง หนวยท่ีใชในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ ไดแก หนวยท่ี 1 เรื่องหลักการทํางานของคอมพิวเตอร (3) ทดลองใชชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษา
คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีศึกษาแนวคิด วัตถุประสงค ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ทําแบบทดสอบ 
หลังเรียน (4) วิเคราะหขอมูล โดยผูวิจัยนําผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ
แบบฝกหัดท่ีเก็บรวบรวมไวในฐานขอมูลมาวิเคราะหขอมูล และ (5) สัมภาษณนักเรียนในการทดลอง
แบบเดี่ยว แบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย ในการทดลองภาคสนาม  

1.6 การวิเคราะหขอมูล 
1.6.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 
โดยกําหนดเกณฑไวท่ี 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน ± 2.5 

1.6.2 การวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา โดยการนําคะแนนการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแตละคูและนําไปคํานวณโดยการทดสอบ
คาทีแบบ t-dependent 

1.6.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของของนักเรียนท่ีเรียนผานชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา มาคํานวณหาคาเฉลี่ย ( X ) 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลวทําการแปรผลตามเกณฑท่ีไดกําหนดไว 

1.7 ผลการวิเคราะหขอมูล 
1.7.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวา ชุดการเรียนท่ีผลิตข้ึน  มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 โดยมี
คาประสิทธิภาพ E1/ E2 ท่ีระดับ 81.48/78.52 ตามลําดับ 
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1.7.2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีผานการเรียนดวย
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวา นักเรียนมี
ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

1.7.3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีผานการเรียนดวยชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอคุณภาพของ
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร อยูในระดับเห็นดวยมาก 
 

2. อภิปรายผล 
 

ผลการวิจัยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ในครั้งนี้เปนไปตามสมมุติฐานท่ีไดตั้งไว
อภิปรายผลไดดังนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนตาม
กระบวนการวิจัย พบวา ท้ัง 1 หนวย ซ่ึงแบงเปน 3 กลุม มีประสิทธิภาพเทากับ 81.48/78.52 
ตามลําดับ ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีผูวิจัยตั้งไวดวยปจจัยใหญ 3 ประการโดยสามารถแยก
พิจารณาได ดังนี้  

2.1.1 การออกแบบอยางเปนระบบ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนในครั้งนี้ มีการออกแบบและพัฒนาอยางมีระบบ มีหลักการ
สงผลตอประสิทธิภาพสื่อ ดังนี้ 

1) การวิเคราะหและออกแบบเนื้อหาอยางเปนระบบ ทําใหมีโครงสราง
เนื้อหาท่ีชัดเจนเปนระเบียบ มีการแบงเวลาในการเรียนท่ีเหมาะสม และลําดับการเรียนรูเปนข้ันตอน
จากงายไปหายากสงผลใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดงาย และจดจําองคความรูไดดี ซ่ึงสอดคลองกับ
แนวคิดของ พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 17-19) ซ่ึงกลาวไววา การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใด
แลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถนํามาใชในภายหลังไดดีนั้นข้ึนอยูกับวานักเรียนสามารถ
จัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปน
ระเบียบ 

2) การออกแบบมัลติมีเดีย มีความนาสนใจ อักษรอานงาย ใชสีสันสวยงาม 
ซ่ึงมีผลโดยตรงตอการจูงใจผูเรียนตอบทเรียน  มีการออกแบบสื่อใหนักเรียนจัดการควบคุมความเร็ว
ในการเรียนได  มีการออกแบบโครงสรางเว็บใหใชงานงาย  ดึงดูดใจนักเรียน ซ่ึงเปนลักษณะท่ีดีท่ีชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายควรมี อันสงผลใหนักเรียนมีความสนใจการเรียน ซ่ึงไดให
ความเห็นวา ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีดีควรมีลักษณะ ไววา (1) จูงใจผูเรียนมา
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สนใจเนื้อหา (2) ผูเรียนเขาใจ Interface และปุมเครื่องหมายตางๆ ไดโดยงาย (3) ปรับชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายใหเขากับความสามารถ และความตองการของผูใชไดโดยงาย (4) 
ผูเรียนสามารถควบคุมชุดการเรียน เปดใช และทบทวนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายได
งาย (5) การปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผานหนาจอท่ีมีความสวยงาม ดึงดูดใจ (6) มีสวนประมวลผล และ
บอกตําแหนงท่ีผูเรียนกําลังเปดชม (7) นําเสนอขอมูลสารสนเทศ (Information) ไดดี  

3) การปฏิสัมพันธในการเรียน มีการมอบหมายใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม 
รวมถึงการโตตอบกับชุดการเรียนอยางตอเนื่องท้ังในรูปแบบ แบบฝกหัด  แบบทดสอบกอน/หลังเรียน 
นักเรียนการเรียนรูเกิดจากการปฏิบัติ สอดคลองกับแนวคิดการออกแบบชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรในหัวขอหลักการมีสวนรวม (Participation) ของ ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2537: 20-21) ซ่ึง
กลาวไววา การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้น การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบ
ใหสามารถมีการโตตอบกันได   

2.1.2 มุมมอง และความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในการผลิตชุดการ
เรียนผูวิจัยมีการนําเนื้อหา  และแบบทดสอบออนไลน มาเปนฐานในการพัฒนา ซ่ึงเปนสื่อท่ีสวยงาม 
สงเสริมใหนักเรียนไดคิดเอง ทําเอง ตรงกับความตองการของนักเรียนซ่ึงอยูในชวงวัยรุน ซ่ึงสรุปไดวา 
วัยรุนในชวงอายุ 12 - 18 ป มีการพัฒนาการท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว มีความตองการการยอมรับ
จากผูอ่ืนและมีความยินดีเม่ือตนเองทําอะไรไดสําเร็จเปนท่ียอมรับของผูอ่ืน อีกท้ังเด็กวัยนี้รักอิสรภาพ 
ชอบคิดเอง  ทําเอง พ่ึงตัวเอง ชอบความตนเอง มีความอยากรูอยากเห็น อยากลอง มีความคิดท่ีเปน
ระบบ ดังนั้นการเรียนการสอนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายโดยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  จึงทําใหนักเรียนเกิดความชื่นชอบ และสนใจในตัว
ชุดการเรียน ยังใหนักเรียนเรียนรูบทเรียนดวยความเต็มใจอันจะสงผลตอความเขาใจเนื้อหาบทเรียน
อยางคงทน   

2.1.3 ปจจัยเอ้ือตอการจัดการเรียนการสอนดวยระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
การนําระบบเครือขายเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน ทําใหการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  มีความสะดวก รวดเร็ว สามารถเขาเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา  
ชวยใหนักเรียนท่ีเรียนไมทันในชั้นเรียนไดมีโอกาสศึกษา ทบทวนบทเรียนเพ่ิมเติมไดนอกชั้นเรียน 
นอกจากนี้ภายในชุดการเรียน ผูวิจัยยังมีการรวบรวมลิงคท่ีนาสนใจเชื่อมโยงไปยังเครือขายท่ีนาสนใจ
อ่ืน เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนและแบงปนความรูเพ่ิมเติม อีกท้ังยังชวยใหนักเรียน
และครูผูสอนสามารถติดตอสื่อสารกันผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกสไดอีกทางหนึ่ง อันเปนการเอ้ือ
ประโยชนของอีเลิรนนิ่ง ตามแนวคิดของ กิดานันท  มลิทอง (2548, น. 284-285) 
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2.2 ความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1   

ความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการ
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ท่ีผูวิจัยตั้งไว ดวยปจจัยใหญ 3 ประการ โดยสามารถแยก
พิจารณาไดดังนี้  

2.2.1 ดานวิธีการสอน ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 1 ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนเปนสื่อท่ีสงเสริมวิธีการสอนท่ีชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง 
และ อีกท้ังยังเปนวิธีการสอนท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง  
ทําใหการเรียนรูนั้นมีความหมายและอยูคงทนซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดดานประโยชนของการสอน      
ซ่ึงกลาวถึงประโยชนของการสอนโดยผานเครืองขายออนไลน ดังนี้ (1) เปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมี
สวนรวมในการเรียนรูสูง (2) เปนวิธีการสอนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจักษแจง
ดวยตนเอง ทําใหการเรียนรูนั้นมีความหมาย และอยูคงทน (3) เปนวิธีการสอนท่ีผูสอนไมเหนื่อยแรง
มากขณะสอน และผูเรียนชอบ 

2.2.2 ดานนักเรียน พ้ืนฐานประสบการณทางการเรียน เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอรของนักเรียนยอมแตกตางกันไปตามภูมิหลังของแตละบุคคล อีกท้ังความสามารถในการ
รับรูยอมไมเทากัน ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีเรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ท่ีผูวิจัยได
พัฒนาข้ึนนี้มีความยืดหยุนสามารถเอ้ือประโยชนใหกับความแตกตางระหวางบุคคลในดานนี้ไดอยางดี 

2.2.3 ดานส่ือการสอน ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 1  เปนสื่อท่ีมีความหลากหลายในการจัดการเรียนการสอน ท้ังในรูปแบบฝกหัด แบบฝกปฏิบัติ  
ซ่ึงมีความนาสนใจ 

ปจจัยท้ัง 3 ท่ีกลาวไปแลวนั้นถือเปนปจจัยสําคัญท่ีชวยใหนักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนอยางรวดเร็ว ซ่ึงจะเห็นไดจากผลการวิจัยของ วจีพร สุขสมบูรณ (2550) ซ่ึงไดทําการ
วิจัย เรื่อง การสรางชุดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกมทางภาษา เรื่อง Local products in 
my sub-district สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนดานแมคํามันพิทยาคม พบวา นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเกมคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการวิจัย ของวจีพร สุขสมบูรณ ชี้ใหเห็นวาเกมการศึกษาชวยใหนักเรียนมีทักษะ 
กระบวนการในการเรียนสูงข้ึน จากผลการวิจัยของ วจีพร สุขสมบูรณ และผลการวิจัยครั้งนี้ไดสนับสนุน
กันและกันวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการศึกษาชวยเพ่ิมความกาวหนาทางการเรียนแก
นักเรียน 
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2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1  

นักเรียนท่ีผานการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1  มีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก  ท้ังนี้เนื่องมาจาก 

2.3.1 ดานเนื้อหาสาระ มีการระบุวัตถุประสงคการเรียน ชวยใหนักเรียนเห็น
เปาหมายการเรียนแตละหนวยชัดเจน มีการแบงโครงสรางของเนื้อหาชัดเจน ความยาวของการ
นําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสม และเนื้อหาสาระท่ีเสนอมีความเหมาะสมกับระดับของ
นักเรียน 

2.3.2 ดานการออกแบบมัลติมีเดีย หนาจอการแสดงผลบทเรียนมีสัดสวนเหมาะสม 
ใชสีสวยงาม และออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับของนักเรียน สื่อมัลติมีเดียท่ีนําเสนอบทเรียนมี
ความ ชัดเจน  สอดคลองกับเนื้อหา มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบ และดึงดูดใจ ขนาด  สีของ
ตัวอักษรภายในบทเรียนมีความ ชัดเจน  สวยงาม  อานงาย คุณภาพการใชเสียง  ดนตรี ประกอบชุด
การเรียนชัดเจน  นาสนใจ  ชวนคิด  นาติดตาม 

2.3.3 ดานออกแบบกิจกรรมการเรียน มีกิจกรรมท่ีดึงดูดใจนักเรียน คือ  
กิจกรรมแบบฝกหัด ซ่ึงเปนกิจกรรมท่ีชวยดึงดูดใหนักเรียนตั้งใจเรียน ทําใหนักเรียนเรียนรูดวยความ
สนุก เรียนอยางมีความสุข และจดจํา เขาใจบทเรียนดี  

2.3.4 ดานปฏิสัมพันธ และการใหผลยอนกลับ ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใชงานงาย สะดวก โตตอบกับนักเรียนไดดี นักเรียนควบคุม
เสนทางการเดินบทเรียนชัดเจน และสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย ภายในบทเรียนมีความ
ชัดเจนในการสรุปคะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน  และมี
การเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลภายนอกชวยใหนักเรียนไดสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมไดสะดวก รวดเร็ว 

2.3.5 ดานประโยชนท่ีได จากการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ไดแก ทําใหเขาใจเนื้อหางายข้ึน  และจดจําเนื้อหาไดดี กระตุนใหนักเรียน
ตองการเขาเรียน และเรียนรูอยางมีความสุข ลดความเครียดจากการเรียนไมทันในชั้นเรียนเนื่องจาก
นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนนอกชั่วโมงเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา                                        
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3. ขอเสนอแนะ 
 

3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
จากการวิจัยในครั้งนี้มีขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัยท่ีจะชวยใหการใชชุดการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางาน
ของคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ในครั้งนี้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดดังนี้   

3.1.1 การจัดเตรียมสถานท่ี ในการจัดการเรียนการสอนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  จําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอร และระบบ
เครือขายในการปฏิบัติกิจกรรม ดังนั้นควรมีการจัดเตรียมอุปกรณ และระบบเครือขายใหพรอมกอน
จัดการเรียนการสอน 

3.1.2 การประกอบกิจกรรม ครูผูสอน และนักเรียนควรศึกษาวิธีการใชงาน 
ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร และควรปฏิบัติตามทุกข้ันตอนเพ่ือใหไดประสิทธิภาพทางการเรียน
สูงสุด 

3.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนในรายการเนื้อหาสาระท่ี

เสนอมีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ซ่ึงนอยกวาความคิดเห็นในรายการอ่ืนๆ เม่ือวิเคราะห
สาเหตุพบวา รายวิชา คอมพิวเตอร เรื่อง คอมพิวเตอร มีเนื้อหาบางสวนท่ีทําความเขาใจยากและมี
รายละเอียดยอยหลายเนื้อหา แมในการวิจัยครั้งนี้จะพยายามแกปญหาโดยออกแบบใหนักเรียน
ควบคุมบทเรียน และการแสดงบทเรียนซํ้าๆ ไดดวยตนเองแลวก็ตาม ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปควร
ทําการวิจัยเก่ียวกับชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย ท่ีมีการเพ่ิมตัวอยางในการอธิบายเนื้อหา
ใหมากข้ึน เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ท่ีเกิดข้ึน 
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(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

 
คําช้ีแจง   
 โปรดพิจารณาวาบทเรียนชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ี
กําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของ
ทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. องคประกอบดานการออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ผานเครือขาย 

     

 1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม 
งายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  

     

 1.2 การใชสีมีความเหมาะสม      
 1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม

กับระดับนักเรียน 
     

 1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      
2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย      
 2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคลอง

กับเนื้อหา 
     

 2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ      
 2.3 คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน เสียงบรรยาย  

มีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 
     

 2.4 คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัด ท้ัง
ภาพและเสียงบรรยาย สอดคลองกับเนื้อหา 

     

 2.5 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนประกอบ
เนื้อหามีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3. องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      
 3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไม

ซับซอน     
     

 3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        
 3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      
 3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 
     

4. องคประกอบดานโครงสรางของชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

     

 4.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      
 4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย          
ไมซับซอน 

     

 4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี
สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
 5.1 ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําให

บทเรียนนาสนใจ  
     

 5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ
เรียนรูเปนรายบุคคล 

     

 
โดยภาพรวมชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
          (..............................................) 
         ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 
 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  
โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานความถูกตอง เหมาะสมของเนื้อหา      
 1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงท่ีมาของเนื้อหามี

ความนาเชื่อถือ 
     

 1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และหลักสูตร
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการนําเสนอ       
 1.4 เนื้อหามีความทันสมัย        
 1.5 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
 1.6 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      
 1.7 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      
 1.8 ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
2. ภาพประกอบเนื้อหา      
 2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      
 2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      
 2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      
3. ดานการใชภาษา      
 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      
 3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       
 3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      
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โดยภาพรวมเนื้อหาของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสุดใจวิทยา          
มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
         (...............................................) 
           ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 
 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีความ
เหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง  “ระดับการ
ประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. แบบทดสอบกอนเรียน      
 1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      
 1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
     

 1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ
เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย  
เขาใจงาย 

     

 1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา
แบบทดสอบได 

     

 1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
2. แบบทดสอบหลังเรียน      
 2.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 2.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 
     

 2.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  
เขาใจงาย 

     

 2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา
แบบทดสอบได 

     

 2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
 
โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจ
วิทยา  มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
           (...........................................) 
    ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (สรางแบบทดสอบ) 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีเรื่อง หลักการทํางานคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 

 

ขอท่ี วัตถุประสงค 

พุทธพิสัย 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

วิเ
คร

าะ
ห 

ปร
ะเ

มิน
คา

 

คิด
สร

าง
สร

รค
 

1 หลังจากศึกษาเรื่องหลักการทํางานของ
คอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมาย และความสําคัญของหลักการ
ทํางานของคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 

      

2 หลังจากศึกษาเรื่องหนวยรับขอมูลแลว
นักเรียนสามารถจําแนกหนวยรับขอมูลได
ถูกตอง 

      

3 หลังจากศึกษาเรื่องประมวลผลแลวนักเรียน
สามารถอธิบายลักษณะการทํางานของหนวย
ประมวลผลไดถูกตอง 

      

4 หลังจากศึกษาเรื่องหนวยความจําสํารองแลว
นักเรียนสามารถจําแนกลักษณะการทํางาน
ของหนวยความจําสํารองไดถูกตอง 

      

5 หลังจากศึกษาเรื่องหนวยความจําหลักแลว
นักเรียนสามารถจําแนกความแตกตางของ
หนวยความจําสํารองไดถูกตอง 

      

6 หลังจากศึกษาเรื่องหนวยแสดงผลแลว
นักเรียนสามารถอธิบายอุปกรณของหนวย
แสดงผลไดถูกตอง 

      

รวม 2 3 2 2 - 1 
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index  
(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ, 2537, น. 211)  
 

D   =   

2
N

RR LU −
 

 

  เม่ือกําหนดให 
     D = คาอํานาจจําแนก       
     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 
     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 
     N = จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535, น.
90)  
 

P   =   
N

R
 

 

 เม่ือกําหนดให 
     P = คาความยาก 
     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p) ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน
หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลัง
เรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.50 0.70 ความรูความจํา 1 0.87 0.40 ความรูความจํา 
2 0.72 0.35 ความรูความจํา 2 0.52 0.46 การวิเคราะห 
3 0.66 0.47 ความเขาใจ 3 0.67 0.50 การประยุกตใช 
4 0.66 0.47 ความเขาใจ 4 0.89 0.61 ความเขาใจ 
5 0.34 0.47 การวิเคราะห 5 0.78 0.75 ความเขาใจ 
6 0.64 0.86 การวิเคราะห 6 0.94 0.46 ความเขาใจ 
7 0.50 0.70 การประยุกตใช 7 0.83 0.69 การประยุกตใช 
8 0.64 0.86 ความเขาใจ 8 0.87 0.40 การวิเคราะห 
9 0.50 0.93 คิดสรางสรรค 9 0.72 0.81 การวิเคราะห 
10 0.50 0.93 การประยุกตใช 10 0.83 0.69 คิดสรางสรรค 

แบบทดสอบกอนเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.34 - 0.72 
คา r อยูระหวาง  0.35 – 0.93 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.52 – 0.94 
คา r อยูระหวาง  0.40 – 0.81 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร KR–20 (ลวน 
สายยศ และ อังคนา สายยศ, 2538, น. 198) 
 

rtt   =   





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
 

 

  เม่ือกําหนดให 
     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     n =  จํานวนขอสอบ 
     St

2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 
     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
 

ขอที่ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 
2 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 5 25 
3 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 
4 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 3 9 
5 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 4 16 
6 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 4 
7 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 7 49 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 2 4 
10 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 5 25 
11 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 5 25 
12 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 3 9 
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 3 9 
14 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 2 4 
15 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
16 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
17 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 64 
18 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 3 9 
19 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 4 16 
20 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 3 9 
21 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
22 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 6 36 
23 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
24 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
25 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 2 4 
26 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 7 49 
27 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 6 36 

∑  10 15 13 14 10 17 14 16 15 14 138 898 
p 0.50 0.72 0.66 0.66 0.34 0.64 0.50 0.64 0.50 0.50 5.66  
q 0.50 0.28 0.34 0.34 0.66 0.36 0.50 0.36 0.50 0.50 4.34  
pq 0.25 0.20 0.22 0.22 0.22 0.23 0.25 0.23 0.25 0.25 2.34  

 
    ∑ pq    = 2.34   

    2
tS     = 7.41 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.71 
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
 

ขอที่ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 6 36 
2 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 
3 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 49 
4 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 6 36 
5 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 7 49 
6 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 6 36 
7 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 7 49 
10 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
11 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 7 49 
12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
13 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 7 49 
14 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
18 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 6 36 
19 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 
20 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 6 36 
21 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
22 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 6 36 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
24 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 7 49 
25 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
26 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
27 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 5 25 

∑  20 24 16 23 22 23 23 20 20 22 206 1626 
p 0.87 0.52 0.67 0.89 0.78 0.94 0.83 0.87 0.72 0.83 8.79  
q 0.13 0.48 0.33 0.11 0.22 0.06 0.17 0.13 0.28 0.17 2.08  
pq 0.11 0.25 0.22 0.10 0.17 0.06 0.14 0.11 0.20 0.14 1.51  

 
    ∑ pq    =  1.51 

    2
tS     =  2.09 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  =  0.29 
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ภาคผนวก  จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุมและแบบภาคสนาม 
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การหาคาประสิทธิภาพ ( 1E / 2E ) มีดังนี้  (ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ, และสุดา   
สินสกุล, 2520, น. 136-137) 
 
 จากสูตร 
 

1E    =   
100

A
N

X

×

∑  

  

 เม่ือ    1E  คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ∑ X  คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทํากิจกรรม 

   A คือ คะแนนเต็มของการทํากิจกรรม 
   N คือ จํานวนนักเรียน 
 

2E    =   
100

B
N

F

×

∑  

 

 เม่ือ    2E  คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   ∑ X  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบ 

   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
   N คือ จํานวนนักเรียน 
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ตารางท่ี 1  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียนจากชุดการเรียน
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 2 21 5 
2 7 38 9 
3 3 25 6 

x∑  
12 84 20 

คาเฉลี่ย 4 28 6.67 

ประสิทธิภาพ 1E = 70.00 2E = 66.67 

 
แทนคา 
 

             สูตร  1001 ×

∑
=

A
N

X
E  

 

                   
100

40
3
84

1 ×
=E  

                        = 70.00 

แทนคา 
 

           สูตร  1002 ×

∑
=

B
N

F
E  

 

                
100

10
3
20

2 ×
=E  

                     = 66.67 

1E  / 2E  = 70.00/66.67 
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ตารางท่ี 2  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของนักเรียนจํานวน 9 คน ท่ีเรียนจากชุดการเรียน
คอมพิวเตอรผานเครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 3 25 5 
2 6 36 7 
3 4 25 6 
4 2 30 5 
5 5 37 9 
6 2 26 7 
7 3 31 6 
8 2 29 4 
9 5 31 7 

x∑  
32 

270 56 
คาเฉลี่ย 3.55 30 6.22 

ประสิทธิภาพ 1E = 75.00 2E = 62.22 

 
 
แทนคา 
 

             สูตร  100
A
N

X
E1 ×

∑
=  

 

                      
100

40
9

270
E1 ×

=  

                           = 75.00 

แทนคา 
 

           สูตร  100
B
N

F
E 2 ×

∑
=  

 

                
100

10
9
56

E2 ×
=  

                     = 62.22 

1E / 2E  = 75.00/62.22 
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ตารางท่ี 3  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนักเรียนจํานวน 27 คน ท่ีเรียนจากชุด
การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

ลําดับที ่
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 2 32 6 
2 5 35 8 
3 2 32 7 
4 3 33 6 
5 4 31 7 
6 2 32 6 
7 7 30 8 
8 10 32 10 
9 2 32 7 
10 6 31 9 
11 5 29 7 
12 3 31 9 
13 3 29 7 
14 2 31 8 
15 9 31 10 
16 9 32 10 
17 8 33 9 
18 3 29 6 
19 4 32 8 
20 3 35 6 
21 8 30 8 
22 6 30 6 
23 9 32 10 
24 9 31 7 
25 2 32 8 
26 7 30 8 
27 6 31 5 

x∑  139 880 206 
คาเฉลี่ย 5.15 32.59 7.62 

ประสิทธิภาพ 1E  = 81.48 2E  = 78.52 
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แทนคา 
 

             สูตร  100
A
N

X
E1 ×

∑
=  

 

                    100
40
27
880

E1 ×
=  

                         = 81.48 

แทนคา 
 

           สูตร  100
B
N

F
E 2 ×

∑
=  

 

                  100
10
27
212

E2 ×
=  

                       = 78.52 

1E / 2E  = 81.48/78.52 
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ตารางท่ี 4  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจากชุดการเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขาย  หนวยท่ี 5 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

(D) 

2
1

D  

1 2 6 4 16 
2 5 8 3 9 
3 2 7 5 25 
4 3 6 3 9 
5 4 7 3 9 
6 2 6 4 16 
7 7 8 1 1 
8 10 10 0 0 
9 2 7 5 25 
10 6 9 3 9 
11 5 7 2 4 
12 3 9 3 9 
13 3 7 4 16 
14 2 8 6 36 
15 9 10 1 1 
16 9 10 1 1 
17 8 9 1 1 
18 3 6 3 9 
19 4 8 4 16 
20 3 6 3 9 
21 8 8 0 0 
22 6 6 0 0 
23 9 10 1 1 
24 9 7 2 4 
25 2 8 6 36 
26 7 8 1 1 
27 6 5 1 1 
รวม 139 206 67 291 

คาเฉลี่ย 5.15 7.85 
  คา S.D. 2.73 1.45 
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แทนคา 

            สูตร  

1n
)(n

D
t

22

−

−
=

∑ ∑
∑

DD
 

 
 เม่ือ   ∑D  =  67 

    n
2∑D  =  7,857 

  ∑ 2)( D  =  4,489 

  n – 1   =  26 

แทนคาในสูตร  

26
4,489-7,857

67t =  

  
 t = 5.89   
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ภาคผนวก  ฉ 
ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ 

ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
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ตารางท่ี 5  คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพของชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

X  

 
S.D. 

 
5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนได
ตรวจสอบความรูเดิม 

30 5 2 2 - 4.62 0.81 

2. แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความ
พรอมกอนเรียน 

22 9 6 1 1 4.28 1.00 

3. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาสาระ เรื่อง 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

33 4 1 1 - 4.77 0.63 

4. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดทบทวน
ความรูท่ีไดเรียนมา 

35 3 1 - - 4.87 0.41 

5. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนไดรู
ความกาวหนาทางการเรียน 

25 6 5 2 1 4.33 1.06 

6. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ชวยใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน 

30 3 3 3 - 4.46 1.02 

7. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสในการศึกษาหา
ความรูดวยตนเอง 

32 5 1 1 - 4.72 0.65 

8. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ชวยใหนักเรียนมีความรับผิดชอบใน      การ
เรียนมากยิ่งข้ึน 

32 5 2 - - 4.77 0.54 

9. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย
ชวยใหนักเรียนมีความเชื่อม่ันในการเรียน
เพ่ิมมากข้ึน 

26 10 3 - - 4.59 0.64 

10. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขาย 

35 2 - 1 1 4.77 0.81 

เฉล่ียรวม 4.77 0.81 
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ภาคผนวก  ช 
แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
กลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 
 
 
1. บทเรียนของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 1.1 ปริมาณดานเนื้อหา ...................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 1.2 ความเขาใจตอเนื้อหา.. ................................................................................................. 
................................................................................................................................................................ 
2.  การออกแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
 2.1 ตัวอักษร ...................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.2 ภาพเคลื่อนไหว ............................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 2.3 ปุมคําสั่ง ....................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.4 ปุมสัญลักษณ ............................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.5 การลําดับเนื้อหาขอมูล ................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ .......................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.7 เสียงท่ีใชบรรยาย ......................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก  ซ 
แบบสัมภาษณความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร 
ผานเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุดใจวิทยา 
************************************************************** 

 
คําช้ีแจง 1. แบบสอบถามมี 2 ตอน 
 2. ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามทุกขอ 
 
ตอนท่ี 1  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวาง ตามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส ตามความเปนจริง 
  ระดับความคิดเห็น 5 เทากับ  เห็นดวยมากท่ีสุด 
     4 เทากับ  เห็นดวยมาก 
     3 เทากับ  เห็นดวยปานกลาง 
     2 เทากับ  เห็นดวยนอย 
     1 เทากับ  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      
2. แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      
3. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนเขาใจ

เนื้อหาสาระ เรื่อง หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 
     

4. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดเรียนมา      
5. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนไดรูความกาวหนาทางการ

เรียน 
     

6. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนมีความรู
เพ่ิมข้ึน 

     

7. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนไดมี
โอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 

     

8. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนมีความ
รับผิดชอบใน การเรียนมากยิ่งข้ึน 

     

9. ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายชวยใหนักเรียนมีความ
เชื่อม่ันในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

     

10. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย      
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ตอนท่ี 2  ขอเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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