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Abstract 
 

The purposes of this research were (1) to develop a computer-based 
learning via network in the Graphical User Interface Programming on the topic of 
Command Structure based on the pre-determined efficiency criterion; (2) to study the 
learning progress of Vocational Certificate II students in Nakhon Si Thammarat Technical 
College learning from the computer-based learning via network in the Graphical User 
Interface Programming on the topic of Command Structure; and (3) to study opinions of 
the students who learned from the computer-based learning via network in the 
Graphical User Interface Programming on the topic of Command Structure.  

The research sample consisted of 21 Vocational Certificate II students in 
Nakhon Si Thammarat Technical College, obtained by cluster sampling with the use of 
classroom as the sampling unit. The employed research instruments were (1) a 
computer-based learning via network in the Graphical User Interface Programming on 
the topic of Command Structure; (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 via network.  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 
via network in the Graphical User Interface Programming on the topic of Command 
Structure was efficient at 80.27/80.95; thus meeting the set efficiency criterion of 
80/80; (2) the students learning from the computer-based learning via network in the 
Graphical User Interface Programming on the topic of Command Structure achieved 
learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students had opinions that 
the computer-based learning via network in the Graphical User Interface Programming 
on the topic of Command Structure as a whole was appropriate at the highest level. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: Computer-based learning via network, Graphical User Interface Programming, 

Command Structure, Vocational Certificate 



 ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 

การศึกษาคนควาอิสระเลมนี้สามารถสําเร็จไดดวยความกรุณาจาก รองศาสตราจารย ดร.
ทวีวัฒน  วัฒนกุลเจริญ อาจารยท่ีปรึกษางานวิจัยคนควาอิสระ ท่ีกรุณาใหคําแนะนํา รวมถึงติดตามการทํา
วิจัยเลมนี้อยางใกลชิดตลอดเสมอมา  นับตั้งแตเริ่มตนจนกระท่ังสําเร็จเรียบรอยอยางสมบูรณ ผูวิจัยซาบซ้ึง
ในความกรุณาของทานเปนอยางยิ่ง และขอขอบพระคุณอยางสูงมา ณ ท่ีนี้ 

ขอขอบพระคุณทานผูทรงคุณวุฒิทุกทาน ไดแก ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไพบูลย  
พวงวงศตระกูล ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา อาจารย ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์  ผูทรงคุณวุฒิ 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา และรองศาสตราจารย ดร.ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม ผูทรงคุณวุฒิ 
ดานการวัดและประเมิน ท่ีใหความกรุณาตรวจประเมินเครื่องมือวิจัย ใหคําชี้แนะ ปรับปรุง แกไข 
จนทําใหงานวิจัยสําเร็จลงดวยดี 

ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยเฉพาะ 
รองศาสตราจารย ดร.ศันสนีย  สังสรรคอนันต ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูตางๆ นับแตเริ่มเขารับ
การศึกษาจนทําใหผูวิจัยไดมีความรูความเขาใจในกระบวนการทํางานวิจัยเลมนี้ขอบพระคุณ คณะผูบริหาร 
และคณะครู วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ท่ีอํานวยความสะดวกและใหความรวมมือในตอบ
แบบสอบถามเปนอยางดี 

นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบพระคุณคณาจารยแขนงวิชาการวิจัยเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผูท่ีมีสวนเก่ียวของในการทําวิจัยครั้งนี้ทุกทานท่ีได
กรุณาใหการสนับสนุน ชวยเหลือ และใหกําลังใจตลอดมา 
 
 
 
 
 ชลธิต  ขุนดํา 
 สิงหาคม 2561 
 



สารบัญ 
 

หนา 
บทคัดยอภาษาไทย   ง 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ   จ 
กิตติกรรมประกาศ   ฉ 
สารบัญตาราง   ฌ 
สารบัญภาพ   ญ 
บทท่ี 1 บทนํา   1 
 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา   1 
 วัตถุประสงคการวิจัย   6 
 สมมติฐานการวิจัย   6 
 ขอบเขตการวิจัย   6 
 นิยามศัพทเฉพาะ   7 
 ประโยชนท่ีไดรับ   8 
บทท่ี 2 วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ   9 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   9 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย   29 
 การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ   43 
 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2556   47 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ   51 
บทท่ี 3 วิธีดําเนินการวิจัย   55 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง   55 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   56 
 การเก็บรวบรวมขอมูล   68 
 การวิเคราะหขอมูล   70 
บทท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูล   73 
 ตอนท่ี 1 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   73 
 ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ชวยสอนผานเครือขาย   76 
 ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   76 



 ซ 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
บทท่ี 5 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   78 
 ตอนท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   79 
 ตอนท่ี 2 คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย   92 
 ตอนท่ี 3 แบบฝกหัด   103 
 ตอนท่ี 4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   129 
บทท่ี 6 สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ   140 
 สรุปการวิจัย   140 
 อภิปรายผล   142 
 ขอเสนอแนะ   145 
บรรณานุกรม   147 
ภาคผนวก   154 
 ก รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   155 
 ข แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   157 
 ค ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ   164 
 ง คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ   166 
 จ ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ   171 
 ฉ ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน   178 
 ช แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น   180 
ประวัติผูศึกษา   184 
 
 



 ฌ 

สารบัญตาราง 
 

หนา 
ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ตามข้ันตอน 9 ข้ัน ของ Gagne’   20 
ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง   56 
ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช 
 แบบกราฟก   60 
ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   65 
ตารางท่ี 3.4 คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   66 
ตารางท่ี 3.5 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   67 
ตารางท่ี 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)   73 
ตารางท่ี 4.2 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว   74 
ตารางท่ี 4.3 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6)   74 
ตารางท่ี 4.4 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม   75 
ตารางท่ี 4.5 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 21)   75 
ตารางท่ี 4.6 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก  
 เรื่อง โครงสราง (n = 21)   76 
ตารางท่ี 4. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 (n = 21)   76 
 



 ญ 

สารบัญภาพ 
 

หนา 
ภาพท่ี 2.1 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ   35 
ภาพท่ี 2.2 โครงสรางลักษณะกริด   36 
ภาพท่ี 2.3 โครงสรางลักษณะลําดับชั้น   36 
ภาพท่ี 2.4 โครงสรางในลักษณะเว็บไซต   37 
ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   62 
ภาพท่ี 3.2 สวนประกอบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   62 
ภาพท่ี 3.3 ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   64 
ภาพท่ี 3.4 หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช   69 
ภาพท่ี 5.1 หนาตางโหลดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   130 
ภาพท่ี 5.2 หนาจอแรกแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   130 
ภาพท่ี 5.3 หนาจอแนะนําวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   131 
ภาพท่ี 5.4 หนาจอแสดงขอมูลผูสอน ผูจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   131 
ภาพท่ี 5.5 หนาตางเมนูหลักบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   132 
ภาพท่ี 5.6 หนาตางแสดงวัตถุประสงค โครงสรางวิชา   132 
ภาพท่ี 5.7 หนาตางแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ   133 
ภาพท่ี 5.8 หนาตางแสดงผลการทดสอบกอนเรียน   133 
ภาพท่ี 5.9 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.1 โครงสรางการสั่งการ Message Box   134 
ภาพท่ี 5.10 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.2 โครงสรางการสั่งการ InputBox   134 
ภาพท่ี 5.11 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.3 โครงสรางการสั่งการ Dialog Box   135 
ภาพท่ี 5.12 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 1   135 
ภาพท่ี 5.13 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 2   136 
ภาพท่ี 5.14 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 3   136 
ภาพท่ี 5.15 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 4   137 
ภาพท่ี 5.16 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมท่ี 3  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   137 
ภาพท่ี 5.17 แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมท่ี 3  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   138 
ภาพท่ี 5.18 แสดงหนาจอแบบทดสอบหลังเรียน   138 
ภาพท่ี 5.19 หนาจอแสดงผลคะแนนทดสอบ หลังเรียน   139 
 
 



1 

บทท่ี  1 
บทนํา 

 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ซ่ึงมีการปฏิรูปการอาชีวศึกษา เพ่ือให
สอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดลอม และความกาวหนาทางดานเทคโนโลยี
สนองความตองการของตลาดแรงงาน สถาบันอาชีวศึกษาจึงมุงเนนในการจัดกระบวนการเรียน 
การสอนในดานวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาระดับฝมือใหมีความชํานาญเฉพาะดาน มีคุณธรรม มีบุคลิกภาพ 
ท่ีดี และมีเจตคติท่ีเหมาะสม เนนทักษะ ความชํานาญเฉพาะดานดวยการปฏิบัติจริง ซ่ึงรายวิชาของ
หลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ จะมีการเรียนรูท้ังภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติในการใหนักเรียน
สามารถนําความรู ความสามารถ และทักษะความชํานาญท่ีไดจากการเรียนการปฏิบัติในระหวาง
เรียนไปประกอบอาชีพ เพ่ือสามารถประกอบอาชีพไดตรงตามความตองการของตลาดแรงงานและ
สามารถนําความรูไปประกอบอาชีพอิสระได สถานบันการศึกษาในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ 
การอาชีวศึกษา จําเปนตองมีการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหมีความกาวหนา
ทางเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เพ่ือสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงานของสถานประกอบการใน
ระดับทองถ่ิน ระดับภูมิภาค และระดับชาติ โดยตองมีการพัฒนาและปรับปรุง การสื่อสารและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือนํามาประยุกตใชสําหรับการเรียนการสอนใหกับครูและนักเรียน ซ่ึงทํา
ใหไดประสิทธิภาพสูงสุด ปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน
มากยิ่งข้ึน 

เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีความสามารถและศักยภาพสูง  
อีกลักษณะหนึ่งในการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําใหนักเรียนเปนผูปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง ครู คือ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในการนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียง
กับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, น. 7) การพัฒนาและปรับปรุง
คุณภาพการศึกษาตองสงเสริมใหมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในสถานศึกษา เพ่ือใหบรรลุเปาหมาย
ของการปฏิรูปการศึกษาท่ีมุงเนนกระบวนการเรียนรูของนักเรียนนักศึกษาให คิดเปน ทําเปน และ
แกปญหาเปน สามารถเขาถึงแหลงเรียนรูไดตลอดชีวิต เพ่ือใหสังคมไทยเปนสังคมแหงการเรียนรู
สามารถยืนหยัดและแขงขันไดในสังคมโลก (พรพรรณ ไวทยางกูร, 2546, น. 7) 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชในการเรียนการสอนในลักษณะตางๆ 
ท้ังการสอนเสริมในกรณีท่ีนักเรียนขาดเรียน เรียนไมทันเพ่ือนหรือสอนแทนอาจารยในกรณีท่ีเนื้อหา
ซับซอน ซ่ึงกลาวไดวาเปนแนวความคิดท่ีสอดคลองกับสาระหลักท่ีกําหนดไวในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ท่ีมุงเนนการจัดการศึกษาโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหาร
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และการจัดการ โดยเฉพาะอยางยิ่งเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงประมาณการไววาจํานวนผูใชใน
อินเทอรเน็ตปจจุบัน ท่ัวโลกมีเกินกวา 1,500 ลานคน การพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จึงจําเปนตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอเปนบทเรียนท่ีสามารถนําเสนอผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพ่ือใหสอดคลองกับการใชงานและกลุมเปาหมายผูใชบทเรียน (มนตชัย เทียนทอง, 
2544, น. 60) 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานวิธีการสอน กลาวคือ การจัดการเรียนการสอน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพในปจจุบันสามารถจัดการเรียนรูไดหลายรูปแบบ เรียนรูจากตํารา  
จากการบอกเลา จากการวิจัยคนควาจากระบบสารสนเทศ การเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟกท่ีมีเนื้อหาท่ีเปนท้ังพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย ใหบรรลุตามจุดมุงหมายของ
หลักสูตร ผูสอนตองเลือกรูปแบบการจัดประสบการณการเรียนรูท่ีเหมาะสม วิธีการสอนหรือการจัด
ประสบการณการเรียนรูมีหลายรูปแบบไดแก แบบใช โสตทัศนศึกษา (Audio-Visual Approach) 
แบบเอกัตภาพ (Individualized Approach) แบบเรียนดวยตนเอง (Self-Study Approach) แบบ
ใชการฝกหัด (Drill-and-Practice Approach) แบบใชกิจกรรม (Activity-Oriented Approach) 
แบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Approach) และแบบใชการแกปญหา (Problem-Solving 
Approach) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 41) โดยวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับวิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก ไดแก วิธีการเรียนการสอนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลางแบบเอกัตภาพ 
(Individualized Approach) หรือการเรียนดวยตนเองหรือรายบุคคล และการฝกปฏิบัติ อาจให
ศึกษาจากบทเรียนโปรแกรม หรือคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายเพ่ือเปนการใหแนวทาง 
ในการปฏิบัติและทบทวนเนื้อหา เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดยยึดหลักวา นักเรียนมีความสําคัญท่ีสุด เชื่อวาทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได ยึดประโยชนท่ีเกิดกับนักเรียน กระบวนการจัดการเรียนรูตองสงเสริมใหนักเรียน 
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการ
ทางสมอง เนนใหความสําคัญท้ังความรู และคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

1.1.2 สภาพท่ีพ่ึงประสงคดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท่ีสอดคลองกับการเรียนแบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบรายบุคคล ไดแก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหนักเรียนสามารถ
เรียนไดตามเอกัตภาพ ดังท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 8-10) กลาววา การตอบสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล คือ ลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคล
มีความแตกตางกันทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพสติปญญา ความสนใจพ้ืนฐานความรู 
ท่ีแตกตางกันไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  
จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด 
มีความยืดหยุนมากพอท่ีจะใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนท้ังการควบคุมเนื้อหา  
การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ เหตุผลท่ีสําคัญอีก
ประการหนึ่งท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสําหรับใชในการจัดการเรียนการสอน
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําเสนอ
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เนื้อหาไดท้ังภาคปฏิบัติและภาคทฤษฎี ท้ังนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายประเภท 
ไดแก การทบทวน การฝกและปฏิบัติ การแกปญหา สถานการณจําลอง เกมการเรียนการสอน  
บทสนทนา การสาธิต การทดสอบและการไตถาม (สมศักดิ์ จีวัฒนา, 2542, น. 14-19) 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 
1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานวิธีการสอน กลาวคือ การสอนของครู 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มุงเนนการจัดการศึกษาในหองเรียนหรือหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโดยใชวิธีการ
สอนแบบบรรยายหนาชั้น ขาดวิธีการในการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนวิธีการสอนท่ีมุงเนนการเรียน
เฉพาะในหองปฏิบัติการ ครูเปนศูนยกลาง นักเรียนมีความรูความเขาใจพ้ืนฐานท่ีแตกตางกัน  
จากการสังเกตพบวา นักเรียนขาดความสนใจ ไมกลาซักถามครูเวลาปฏิบัติ 

1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนของครู
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มีการใชภาพประกอบสไลดคอมพิวเตอร การจดบันทึก หรือศึกษาจากหนังสือ  
ใบความรู และใบงาน สวนใหญเปนภาพนิ่ง สื่อสิ่งพิมพ สื่อรูปภาพ ซ่ึงเปนสื่อทางเดียวท่ีชวยครู ไมใช
สื่อท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู สื่อการสอนท่ีขาดความหลากหลาย ไมสามารถสรางความสนใจใน
การเรียนแกนักเรียนได และมีการนําสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสมท่ีสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองมาใช
ในระดับนอยในการจัดการเรียนการสอน 

1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานวิธีการสอน กลาวคือ ครูท่ีสอนในรายวิชาการ

เขียนโปรแกรมติดตอผู ใชแบบกราฟก แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช ใชวิธีสอนแบบบรรยายยึดผูสอนเปนศูนยกลาง ประกอบการสาธิตใหดูหนาชั้นเรียน
ทําใหนักเรียนขาดการมีสวนรวมในกิจกรรม เนื้อหาในบทเรียนมีความยากและละเอียดออน ทําใหไม
เขาใจเนื้อหาท่ีเรียนอยางชัดเจนและเบื่อหนายตอการเรียนมีความสนใจนอยทําใหนักเรียนไมใสใจท่ี
จะศึกษาข้ันตอนการสาธิตของครู ทําใหนักเรียนไมสามารถนําไปสูการปฏิบัติท่ีถูกตองได ทําใหเกิด
ความผิดพลาดในการปฏิบัติใชงานคอมพิวเตอร ทําใหนักเรียนปฏิบัติตามครูไมทันและสงผลให 
การสอนไมบรรลุวัตถุประสงค และครูบางสวนไปราชการจึง ทําใหครูในรายวิชาอ่ืนมาควบคุมดูแล
นักเรียนแทนไมสามารถสอนในรายวิชาได นักเรียนตองเรียนรูการปฏิบัติจากหนังสือและวิธีการท่ีครู
กําหนดเทานั้น ทําใหขาดการเรียนรู 

1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนท่ีใชเปนสื่อ
สิ่งพิมพ สื่อรูปภาพ และการบรรยายประกอบสไลดคอมพิวเตอร สื่อการสอนท่ีใชประกอบการสอน 
ไมมีปฏิสัมพันธกับนักเรียน มักจะเปนสื่อดานเดียวไมสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวาง
บุคคลได เพราะสื่อท่ีใชสวนใหญเปนสื่อสิ่งพิมพและสื่อรูปภาพทําใหไมเห็นกระบวนการทํางานของ
การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก ทําใหขาดการเรียนรูและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวา
เกณฑท่ีกําหนด 
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1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

เรื่อง โครงสรางคําสั่ง วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช  โดยการจัดทําสื่อประกอบสไลดคอมพิวเตอร
ประกอบการบรรยาย ซ่ึงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้ึนมาไดในระดับหนึ่ง แตยังไมอยูใน
เกณฑท่ีนาพอใจ และไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนตามท่ีคาดหวัง 

ความพยายามแกปญหาจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ยังไมมีงานวิจัยท่ีเก่ียวกับ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
เรื่อง โครงสรางคําสั่ง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 
จังหวัดนครศรีธรรมราช แตพบวา วิจัยท่ีเก่ียวของท่ีสามารถนํามาใชประยุกตในการวิจัยครั้งนี้ได จาก
งานวิจัยเก่ียวกับวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟกท่ีผานมาในชวงป พ.ศ. 2551-2558 
พบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จํานวน 5 เรื่อง ไดแก (1) ธนพงศ นวลปลอด (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 การวิจัยครั้งนี้มี
จุดประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 
และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดพัฒนาข้ึนตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ผลการวิจัยพบวา 1) ความพึงพอใจขงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 จากการทดสอบจากผูเชี่ยวชาญ 
และกลุมตัวอยาง โดยมีความพึงพอใจจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี (คาเฉลี่ยเทากับ 4.807 และคา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.295) ความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางอยูในระดับดี (คาเฉลี่ยได
เทากับ 4.385 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.612) 2) ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพระหวางคะแนนเฉลี่ยรอยละ จากแบบทดสอบ
บทเรียนแตละหนวยกับคะแนนเฉลี่ยรอยละจากแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ รอยละ 89.45 และ 
82.25 ซ่ึงสูงกวาคาเฉลี่ยรอยละตามเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80 (2) ไพบูลย ปทมวิภาต (2552) ได
ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน วิชาหลักการเขียน
โปรแกรม 2 เรื่อง ตัวชี้ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผานความคิดเห็นของทานผูทรงคุณวุฒิ 
ทางดานเนื้อหามีคุณภาพในระดับดีมาก (คาเฉลี่ยเทากับ 4.63) สวนทางดานเทคนิคการผลิตสื่อมี
คุณภาพในระดับดี (คาเฉลี่ยเทากับ 4.11) ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มีประสิทธิภาพ 82.67/8056 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (3) ศิริพร พวงพิศ (2552) ไดทําการวิจัย
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การเขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาล โดยใชทฤษฎี
การคิดแกปญหาผานเครือขายอินเทอรเน็ต นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย การ
วิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาลโดยใชทฤษฎี
การคิดแกปญหาผานเครือขายอินเทอรเน็ตผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.79/80.38 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก 
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(4) พนมไพร สุขมา (2557) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวน เรื่องการวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงานสําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่อง
การวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงานท่ีมีคุณภาพ และหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงาน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน 
เรื่องการวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงาน ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน ซ่ึงประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ
คุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน 
มีประสิทธิภาพ เทากับ 82.36/81.49 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหลักการเขียนโปรแกรม เรื่อง
การวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงาน ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (5) มณฑกานต ศิลา 
(2558) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวนเรื่องพ้ืนฐาน
การเขียนโปรแกรมชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน เรื่อง พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม มีคาประสิทธิภาพ E1/E2= 
82.92/81.25 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม หลังเรียนดวย
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 

1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยคิดจะดําเนินการแกไขในการเรียน 
จากความพยายามในการแกปญหาดานการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรม

ติดตอผูใชแบบกราฟก สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 ท่ีกลาวมาขางตน 
ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย โดยผลิตชุดการเรียนใน
รูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ขอดีคือ (1) วิธีการ
เรียนการสอนนักเรียนเปนศูนยกลาง นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดและทบทวนบทเรียนได 
และ (2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายเปนสื่อประสม นอกจากจะมีขอความและ
ภาพนิ่งยังมีเสียงสามารถชวยลดระยะเวลาในการทําความเขาใจและสื่อความหมายไดดีข้ึนโดยไมตอง
ใชเวลาในการอานคําอธิบาย มีภาพเคลื่อนไหวนําเสนอขอมูลซับซอนใหเขาใจไดงายข้ึน ดึงดูด 
ความสนใจนักเรียน นักเรียนจําสาระตางๆ ไดแมนยําข้ึน นําสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงมาสูนักเรียนในรูปแบบท่ี
เหมือนจริงมากท่ีสุดและเสนอรายละเอียดตาง ๆ อยางสมบูรณแบบ 

จากแนวคิดของผูวิจัยดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ เพ่ือใหเกิดความม่ันใจวา
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายนี้มีประสิทธิภาพและนําไปใชประกอบการเรียน
การสอนได 
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2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 
 

2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป  
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม

ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  
2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน

โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี 2 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2  
ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

3.  สมมติฐานการวิจัย  
 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช 
แบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 ของ
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จังหวัดนครศรีธรรมราช มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  

3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีความกาวหนาทางการเรียน เพ่ิมข้ึนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง โปรแกรม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับ
เหมาะสมมาก 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 

4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา  
4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

ชั้นปท่ี 2 แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ ของวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จังหวัดนครศรีธรรมราช 
จํานวน 62 คน จาก 2 หองเรียน 
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4.3 ขอบเขตดานเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย  
เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย เรื่องโครงสรางคําสั่ง ประกอบดวย (1) โครงสรางคําสั่งการใช

งาน Message Box (2) โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box และ (3) โครงสรางคําสั่งการใชงาน 
Dialog Box 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 ของวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จังหวัดนครศรีธรรมราช  
(2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็น ของ
นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใช
เปนสื่อกลางในการถายทอดเนื้อหาของบทเรียนผานเครือขายไปยังนักเรียน นักเรียนสามารถเลือก
บทเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง และคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันใน
ขณะท่ีเรียน โดยมีการนําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของ
นักเรียนและการใหขอมูลยอนกลับในวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง
คําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 

5.2 การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก หมายถึง วิชาท่ีอยู ในหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
สาขาวิชาสารสนเทศ กลุมทักษะวิชาชีพเลือก กลุมวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร รหัส 2901-2108 
สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

5.3 โครงสรางคําส่ัง หมายถึง เนื้อหาในวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
เนื้อหาประกอบดวย (1) โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box (2) โครงสรางคําสั่งการใชงาน 
Input Box และ (3) โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialog Box 

5.4 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยผานเครือขายสอนตามเกณฑ 80/80 
หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช
แบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ คา 80 ตัวเลขแรก 
หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) ไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และคา 80 ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E
2
) ท่ีไดจากคะแนนการ

ทําแบบทดสอบหลังเรียน การยอมรับประสิทธิภาพ ยอมรับเม่ือเทากับเกณฑ สูงกวาและต่ํากวาเกณฑ 
ไมเกิน ± 2.5  

5.5 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 
ของคะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หลังจาก
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การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 

5.7 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความเห็นของนักเรียนท่ีตอขอคําถาม 5 
ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย 
และระดับเห็นดวยนอยท่ีสุด โดยครอบคลุม ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขายและดานความรูท่ีไดรับ 

5.8 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช หมายถึง สถานศึกษาท่ีเปดสอนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) และปริญญาตรี (ป.ตรี) 
อยูในอําเภอเมือง จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 

6. ประโยชนที่ไดรับ  
 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช
แบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง โปรแกรม สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 และทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 

6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการ
เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี 2  
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบและพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย (3) การเรียน
การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ (4) หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2556 (5) งานวิจัยท่ี
เก่ียวของ 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยศึกษาเนื้อหา
ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน (3) ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) ขอดีและขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (5) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (6) การออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (7) ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (8) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักวิชาการให
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 7) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อ  
การเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาโดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอด
ในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมาย
สําคัญก็คือการไดมาซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนและกระตุน
นักเรียนใหเกิดความตองการท่ีจะเรียนรู นักเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ
พรอมท้ังการไดรับผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีเก่ียวเนื่องกับการเรียน 

สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545, น. 59) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน หมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูง 
มาประยุกตใชเปนสื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรู โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณสําหรับให
นักเรียนไดเรียนรู 
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ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 5) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการสอนหรือ
ฝกอบรมโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม ลักษณะสําคัญ
ของเทคโนโลยีชวยในการเรียนการสอนคือ สามารถเลียนแบบการสอนได มีสมรรถภาพในการ
รวบรวมสารสนเทศและขอมูลตาง ๆ ท้ังจุดเดนและจุดดอยของปฏิสัมพันธการสอนได 

รัชพล คชชารุงโรจน (2546, น. 18) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  
การนําคอมพิวเตอรมาชวยในการนําเสนอเนื้อหา กิจกรรม การเรียนการสอนอยางเปนระบบ  
ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหา และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร 

ฟอรเซียร (Forcier, 1996, p. 9) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  
การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกัน
ระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียน คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีเสนอเนื้อหาตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษาจน
ชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูดวยตนเอง 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชใน
การนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียง เพ่ือนํามาประยุกตเปนสื่อสําหรับใชในการจัดการเรียนรูอยางเปน
ระบบซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบมีปฏิสัมพันธพรอมท้ังการไดรับผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอกับ 
การเรียนรูเนื้อหาและฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอรไดจนชํานาญและสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเอง 

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักวิชาการกลาวถึง
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

สมศักดิ์ จีวัฒนา (2542, น. 14) กลาววา ประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน การสอน
เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เหมือนครูสอนนักเรียนเปนรายบุคคลจะมีการดําเนินการสอน
เปนบทเรียนเปนหนวยไป เปนบทเรียนสําเร็จรูป มีการจัดเนื้อหาเปนระบบและตอเนื่องกันไป ผูเรียน
สามารถเลือกศึกษาไดมีแทรกคําถามเพ่ือตรวจสอบความเขาใจแลวแสดงผลยอนกลับยังบทเรียนท่ีไม
เขาใจและสามารถบันทึกผลเรียนได 

กิดานันท มลิทอง (2543, น. 245-248) ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 11-12) 
กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกเปนประเภทไดดังนี้ 

1. เพ่ือการสอน (Tutorial instruction) วัตถุประสงคเพ่ือการสอนเนื้อหาใหม 
แกผูเรียน มีการแบงเนื้อหาเปนหนวยยอย มีคําถามในตอนทาย ถาตอบถูกและผาน ก็จะเรียนหนวย
ถัดไป โปรแกรมประเภท Tutorial นี้ มีผูสรางเปนจํานวนมาก เปนการนําเสนอโปรแกรมแบบสาขา 
สามารถสรางเพ่ือสอนไดทุกวิชา 

2. ประเภทการฝกหัด (Drill and practice) วัตถุประสงคคือ ฝกความแมนยํา
หลังจากท่ีเรียนเนื้อหาจากหองมาแลว โปรแกรมจะไมเสนอเนื้อหา แตใชวิธีสุมคําถามท่ีนํามาจากคลัง
ขอสอบ มีการเสนอคําถามซํ้าแลวซํ้าอีกเพ่ือวัดความรูจริง มิใชการคาดเดา จากนั้นก็จะประเมินผล 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับ
สถานการณจําลอง ท่ีมีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรู โดยไมตองเสี่ยงหรือ
เสียคาใชจายมาก มักเปนโปรแกรมสาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะท่ีจําเปน 
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4. ประเภทเกมการสอน (Instruction games) ประเภทนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ
กระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อท่ีใหความรูแก
ผูเรียนได ในแงของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ ท้ังยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการ
เรียนรูใหมากข้ึนดวย 

5. ประเภทการคนพบ (Discovery) เพ่ือใหผูเรียน ไดมีโอกาสทดลองกระทําสิ่งตาง 
ๆ กอน จนกระท่ังสามารถหาขอสรุปไดดวยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปญหาใหผูเรียนไดลองผิดลองถูก 
และใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยผูเรียนในการคนพบนั้น จนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 

6. ประเภทการแกปญหา (Problem-solving) เพ่ือฝกใหนักเรียนรูจักการคิดการ
ตัดสินใจ โดยจะมีเกณฑท่ีกําหนดใหแลวผูเรียนพิจารณาตามเกณฑนั้น ๆ 

7. ประเภทเพ่ือการทดสอบ (Test) ประเภทนี้ไมไดมีวัตถุประสงคเพ่ือการสอนแต
เพ่ือใชประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนักเรียน คอมพิวเตอรจะประเมินผลในทันทีวา 
นักเรียนสอบไดหรือสอบตก และอยูในลําดับท่ีเทาไร ไดผลการสอบก่ีเปอรเซ็นต 

บูรณะ สมชัย (2543, น. 28) กลาววา ประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน แบงออกเปน
ลักษณะบทเรียนโปรแกรมท่ีสามารถเลือกบทเรียนท่ีจะเรียนไดตามระดับความสามารถของผูเรียน  
มีแบบฝกหัดเพ่ือทดสอบระดับความรูและความสามารถ 

กรมวิชาการ (2544, น. 25) กลาววา รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนมี 
ความแตกตางกันโดยท่ัวไปจะผลิตเพ่ือการเรียนการสอนใน 3 รูปแบบหลัก ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนรูปแบบการออกแบบเนื้อหาใหม 
กิจกรรมการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน อาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน 
มีการนําเขาสูบทเรียน ใหขอมูลพ้ืนฐานกอนการเริ่มเรื่อง เพ่ือใหผู เรียนมีความพรอมและเกิด 
ความสนใจท่ีจะเรียนและมีการประเมินในรูปแบบฝกหัดหรือการทดสอบ ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญ
หลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนเนื้อหาเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสม การเปดโอกาสใหผูเรียนไดดําเนินการ
เรียนและการใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) ท่ีเหมาะสม 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ (Drill) เปนรูปแบบของการออกแบบ
โครงสรางหลักเพ่ือใหผูเรียนฝกทักษะตางๆ หรือการฝกแกปญหาท่ีมีความหลากหลาย ซ่ึงการฝกจะ
ชวยใหผูเรียน ไดประยุกตความรู หลักการ ทฤษฎี ท่ีศึกษามาใชในการแกปญหา บทเรียนท่ีออกแบบ
เพ่ือการฝกทักษะจะไมสอนเนื้อหาใหม แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดิม กฎเกณฑและ
แนวคิดหลักหากผูเรียนตองการ 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนบทเรียนท่ี
ออกแบบเพ่ือชวยในการเปลี่ยนแปลงบรรยากาศในการเรียนการสอใหนาสนใจมากยิ่งข้ึน โดยกําหนด
สภาพแวดลอมใหสัมพันธกับสภาพจริง ซ่ึงใหความรูสึกและประสบการณจริง เชน การสราง
สถานการณจําลองการเลือกตั้ง การทดลองทางวิทยาศาสตร โดยผูเรียนจะมีโอกาสเขารวมในกิจกรรม
ท่ีเกิดข้ึนมีโอกาสควบคุมสถานการณ ดังนั้น การเสริมสถานการณใหเหมาะสม จึงเปนสวนสําคัญ
เพ่ิมเติมจากการใหสถานการณปกติ 

สรุปไดวา ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลากหลายประเภทซ่ึงมีความ
แตกตางกันข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหาและวัตถุประสงคของครูผูสอนในรายวิชาซ่ึงในการ
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นําเสนอจะทําใหเกิดความใกลเคียงกับการเรียนในชั้นเรียนมากท่ีสุด โดยท่ัวไปจะผลิตออกมาใน  
3 รูปแบบหลัก คือ คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเนื้อหา (Tutorial) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะ 
(Drill) และคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการจําลอง (Simulation) 

1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักวิชาการกลาวถึง
ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้   

1. ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนใน
การฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้น
ผูสอนจึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติ
ในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอน
เพ่ิมเติม 

2. ใชในการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดิน 
ทางมายังชั้นเรียนตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได 

3. ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
ไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
สามารถท่ีจะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย 

4. สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
ตามความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

5. ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ี
ตองการ 

6. ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูลของ
เครื่องคอมพิวเตอร ทําใหสามารถนํามาใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดย
สามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

7. ใชในบันทึกขอมูลเพ่ือการออกแบบการเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวย 
ความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน เพ่ือใช
ในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

8. นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสโตตอบกับ
คอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได 

9. ชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน กลาวคือ มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและเสียง  
ท่ีทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน 

10. ใชในการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง กลาวคือ ตัวนักเรียนเปนศูนยกลาง 
การเรียนรู ความแตกตางของนักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 
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11. ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอน กลาวคือ นักเรียนไดเรียนจากงาย
ไปหายาก หรือเลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 

12. ชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล กลาวคือ นักเรียนตองตอบโตกับบทเรียน
ตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม 

13. ชวยใหผูสอนควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหผูสอนมีเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยาง
ใกลชิดมากข้ึน  

บุญเก้ือ  ควรหาเวช (2543, น. 68-69) กลาววา ประโยชนของคอมพิวเตอรชวย
สอนตอผูเรียนมากมาย พอสรุปได ดังนี้ 

1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าไดหลายครั้งเทาท่ีตองการ 
3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมการเรียนเองได 
4. มีภาพ ภาพเคลื่อนไหว สี และเสียง ท่ีทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนื้อหาท่ีเรียน 
5. ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู และความแตกตางระหวางผูเรียนไมมีผลตอ

การเรียนรู 
6. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอน คือ เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือก

เรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจ 
7. ชวยฝกใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน คือ ผูสอนสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไปใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรูของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิด 
การเรียนดวยตนเองใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียนสงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพในการทบทวนความรู
เพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคลชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผลเรียนรูและแกปญหาไดตลอดเวลา 

1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักวิชาการ
กลาวถึงขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

1.4.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ขอดีในการสงเสริมการเรียนการสอน ดังนี้  

สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง วิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 16-17) 
กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการยอมรับแลววามีขอดีตอการพัฒนาการเรียนการสอน
เพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนรูเพ่ือสนองตอบตอ
การเรียนรูเปนรายบุคคล โดยกลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียนและครู 
มีดังนี้ 

1. ขอดีสําหรับนักเรียน 
1.1 นักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนอิสระ 
1.2 มีการใหผลขอมูลยอนกลับทันที ดวยภาพ เสียง สีสันท่ีสวยงามทําให

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนายตอบทเรียน 
1.3 ชวยใหนักเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ 
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1.4 สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที 
1.5 ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
1.6 ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน เนื่องจากเปนการศึกษา

รายบุคคล นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 
1.7 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี 
1.8 นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 
1.9 สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

2 ขอดีสําหรับผูสอน 
2.1 ผูสอนมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 
2.2 ผูสอนมีเวลาในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาความสามารถ

และประสิทธิภาพในการสอนของตนเองใหดีข้ึน 
2.3 ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลจากการวิจัยสวน

ใหญพบวา บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนลักษณะแบบโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอน
แบบอ่ืนๆ โดยใชเวลานอยกวา ผูสอนจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตาม
ความเหมาะสม และความตองการของนักเรียน หรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 

2.4 เปนเครื่องมือสําหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องท่ียาก และซับซอนให
เขาใจงาย ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง และภาพเคลื่อนไหวตางๆในบทเรียน 

2.5 ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย โดยสามารถเพ่ิมเติม
เนื้อหาและรายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

2.6 ชวยในเรื่องของบันทึกการตอบคําถามและประเมินผลของนักเรียน 
ผูสอนสามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 

ปรีดี ประทุมมา (2541, น. 28) กลาววา ขอดีตอการเรียนการสอนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีตอการเรียนการสอนดังนี้ 

1. ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากข้ึน กลาวคือ นักเรียนไดเรียน
เหมือนกันและเทากัน ความรูท่ีไดมีความแนนอน โดยไมตองกังวลกับอารมณของครูผูสอน เชน  
ความหงุดหงิด หรือความเบ่ือหนายท่ีตัวเองสอนวิชาเดียวกันซํ้า ๆ หลายหน ก็อาจทําใหคุณภาพ 
การสอนลดลง 

2. การปรับปรุงการสอน กลาวคือ สามารถนําขอมูลผลการเรียนของนักเรียน
มาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอน หรือหลักสูตรเพ่ือใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรู
ของนักเรียนมากข้ึน 

3. การแกไขปรับปรุงบทเรียนสามารถทําไดงายข้ึน โดยแกไขเฉพาะสวนท่ี
ตองการไดไมตองแกไขใหมท้ังบทเรียน 

4. สามารถใหผลขอมูลยอนกลับในทันที โดยเม่ือนักเรียนตอบคําถาม 
บทเรียนก็จะมีการตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 
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5. สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจาก
เนื้อหาบางอยางไมสามารถท่ีจะเรียนรูไดจากของจริง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลอง
สถานการณจริง หรือเหตุการณจริงมาใหนักเรียนไดศึกษา เชน การทดลองวิทยาศาสตร เปนตน 

6. สามารถแกปญหาการขาดแคลนครูได จึงเปดสอนไดหลายสาขาตามท่ี
นักเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอน หรือนักเรียนวามีเพียงพอท่ีจะเปดสอนหรือไม 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆ ได เชน วีดิทัศน 
สไลด วิทยุ เทป เปนตน เพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

กิดานันท มลิทอง (2543, น. 253-254) กลาววา 
1. ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

1.1 เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

1.2 การสรางความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพลายเสนท่ี
แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจนักเรียนใหเกิด
ความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

1.3 ชวยในการวางแผนบทเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวยความจํา
ของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนไว เพ่ือใชในการ
วางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

1.4 ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถใน
การเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนําไปใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี 
โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

1.5 สรางความเปนสวนตัวแกนักเรียน กลาวคือ ลักษณะของโปรแกรม
บทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกนักเรียน เปนการชวยใหนักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตาม
ความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง โดยไมตองอายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบ
คําถามผิด 

1.6 ชวยใหผูสอนควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด 
เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

1.4.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการพัฒนาและใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด ดังนี้  

สุกรี รอดโพธิ์ทอง, อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง, และวิชุดา รัตนเพียร, (2540,  
น. 17-18) กลาววา ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย แมวาในปจจุบัน 
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตก็ประสบ
ปญหาการขาดแคลนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยท่ัวไปการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนพบ
ขอบกพรอง ดังนี้ 
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1. ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางนักเรียนกับบทเรียนยังไมมีประสิทธิภาพดีพอ การโตตอบมักถูกจํากัดเพียงแคใหนักเรียน
เลือกตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 

2. ความยืดหยุน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะไม
ยืดหยุน เนื้อหาบทเรียนมีคําอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 
ใหเหมาะสมกับนักเรียนได 

3. การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป 
ท้ังๆ ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) และความไมอยูนิ่ง 
(Dynamic) การเสนอบทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก  
การใชกราฟกตองพอดีและมีความหมาย 

4. ความสนุกสนาน กลาวคือ ใชวิธีการท่ีเนนการสรางความสนุกสนานมาก
เกินไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป เพ่ือเนน
ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู 

5. เนื้อหา กลาวคือ เนื้อหาไมตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตร เพราะสวนใหญ
ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง 

6. ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 

สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง
อิสระ สามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็วและทบทวนบทเรียนไดและทราบผลการเรียนรูในทันที ในดาน
ครูผูสอนชวยลดเวลาในกรสอนของผูสอนแตก็มีขอจํากัดในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน คือ  
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเรื่องท่ียากและใชเวลามากความยืดหยุนประสิทธิภาพ
ของปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับบทเรียนยังมีขอจํากัดในการเลือกตอบอาจมีท่ีกําหนดใหเทานั้น 

1.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ใหมีประสิทธิภาพนั้นจะตองมีการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนใหเปนไปตามท่ีกําหนดกอน  
มีนักการศึกษาไดกลาวถึงการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2521, น. 134-140) กลาววา ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนโดยใชสูตร E1 / E2 

1. การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพทําโดย 
การประเมินพฤติกรรมของผูเรียนได 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรม
สุดทาย (ผลลัพธ) โดยการกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) และ E2  
(ประสิทธิภาพผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียนเว็บชวยสอนจะเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา 
ผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจโดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยเปนคารอยละของคะแนนท่ีได 
จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของ
กระบวนการหรือประสิทธิภาพของผลลัพธเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการผลลัพธ เปนการ
ท ด ส อ บ ว า สื่ อ 
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มีสมดุล ของประสิทธิภาพในดานกระบวนการ (Efficiency of Process = E1) คือ การประเมิน 
การทํางานและกิจกรรมการทํารายงานแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน และประสิทธิภาพดานผลลัพธ 
(Efficiency of Product = E2) 

เกณฑท่ีนิยมตั้งไวสําหรับดานความรู (พุทธิพิสัย) คือ E1/ E2 = 90/90, 85/85 
หรือ 80/80 ข้ึนอยูกับระดับพุทธิพิสัย 

1. หากเนนระดับความจํา และความเขาใจตั้งคาท่ี 90/90 
2. หากเนนการนําไปใช และการวิเคราะหตั้งคาท่ี 85/85 
3. หากเนนการวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินตั้งคาท่ี 80/80 
สวนเกณฑท่ีตั้งไวสําหรับดานจิตพิสัยและทักษะพิสัย อาจตั้งไวดังนี้ 
1. 85/85 เม่ือเปนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือความชํานาญท่ีไมตองใชเวลา 

มากนัก 
2. 80/80 เม่ือตองการเวลาในการเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือการฝกฝน 
3. 75/75 เม่ือตองการใชเวลาในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจิตพิสัยหรือ

ทักษะพิสัยเปนเวลานาน และผูเรียนตองการเวลาการฝกฝนมากข้ึน ไมวาจะเนนเนื้อหาสาระดานใดไม
ควรตั้งเกณฑ E1 / E2 ไวต่ํากวา 75/75 

การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาท่ี
เก่ียวของกับความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน 2.5 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนเต็มท่ีผูเรียนท้ังหมด 
  ไดจากการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน 
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนเต็มท่ีผูเรียนท้ังหมด 
  ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยปกติแลวคาท่ีไดจากการวิจัยคาของ E2 จะมีคาต่ํากวาคา E1 เนื่องจาก E1 

เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกปฏิบัติ หรือคําถาม
ระหวางเรียน ซ่ึงเปนการวัดผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีท่ีศึกษาเนื้อหาจบในแต
ละเรื่อง ระดับคะแนนจึงมีคาเฉลี่ยสูงกวาคาของ E2 ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. การคํานวณหาประสิทธิภาพโดยการใชสูตร E1/ E2 โดย E1 และ E2 ไดมาจาก 
2.1 การคํานวณคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
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2.2 การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 
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จะเห็นวาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คือ การนําเอาคะแนนของแบบทดสอบ

หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม / เดี่ยว ของนักเรียนทุกคนรวมกันหารดวยจํานวนผูเรียน
แลวนําคาท่ีไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นหารดวย 100 

สวนประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ก็คือ การนําเอาคะแนนรวมของการทดสอบ
หลังเรียนหารดวยจํานวนนักเรียน (คะแนนเฉลี่ย) แลวนําคาท่ีไดหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบ
หลังเรียนคูณดวย 100 นั่นเอง 

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
แบบเดี่ยว (1:1) เปนการทดลองครู 1 คนโดยทดลองเด็กเกง ปาน กลาง และเด็ก

ออนซ่ึงควรทําการทดลองกับเด็กออนกอน แลวทําการปรับปรุงจึงนําไปทดลองใชกับเด็กปานกลาง 
และเด็กเกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน ถาหากเวลาไมอํานวยและ
สภาพการณไมเหมาะสมก็ใหทดลองกับเด็กออนหรือปานกลาง โดยปกติคะแนนท่ีไดจะสูงข้ึนมากอน
นําไปทดลองแบบกลุม ในข้ันนี้ E1/ E2 ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

แบบกลุม (1:10) เปนการทดลองครู1 คน ทดลองกับเด็กไมเกินจํานวน 10 คน  
ท่ีมีความสามารถคละกัน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ในครั้งนี้คะแนนของผูเรียนจะ
เพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑ โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณรอยละ 10 นั่นคือ E1/E2 ท่ีไดจะมี
คาประมาณ 70/70 

ภาคสนาม (1:100) เปนการทดลองครู1 คน กับเด็กนักเรียนท้ังชั้นไมเกินจํานวน 
100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว  
หากต่ํากวาเกณฑไมควรเกิน 2.5% ก็ใหยอมรับได หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม โดยยึดสภาพความจริงเปนเกณฑ 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 162-163) และกรมวิชาการ (2545,  
น. 82) กลาววา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนท่ีจะนําไปใชจริงนั้น ควรจะมีการ
ทดลองแกไข ปรับปรุงใหไดมาตรฐาน เพ่ือท่ีจะไดทราบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมา
มีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด ยังมีสิ่งใดท่ีบกพรอง และควรแกไขปรับปรุง โดยบทนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางของประชากรจริงท่ีจะใช ผูวิจัยตองกําหนดเกณฑ
ข้ึนโดยคํานึงถึงหลักการท่ีวาการเรียนรูเพ่ือชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนบรรลุผลดังนั้น 
การกําหนดเกณฑจึงตองคํานึงถึง กระบวนการและผลลัพธ 

ทิพวรรณ  กองสุทธิ์ใจ (2547, น. 83) กลาววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนโดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ แลวนํามาทดลองใช ถามีคาสูง
กวาเกณฑท่ีกําหนดไว แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช
ประกอบการจัดการเรียนรูได 

ณัฎฐากาญจน  คงเจริญ (2548, น. 8) กลาววา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงพิจารณาจากอัตราสวนระหวาง
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คะแนนกระบวนการ หรือคะแนนระหวางเรียน (E1) และคะแนนผลลัพธ (E2) ซ่ึงไดจากการทดสอบ
หลังเรียน 

จริญญา มวงจีน (2549, น. 8) กลาววา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง เกณฑกําหนดคาคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชเปน
เครื่องมือในการตรวจสอบบทเรียนท่ีสรางข้ึน วามีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว 

สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการทดสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือวัดประสิทธิภาพของบทเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงใหบทเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนเพ่ือความนาเชื่อถือของบทเรียนและแบบฝกและความเหมาะสมกับผูเรียน
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพแกผูเรียนมากท่ีสุด 

1.6 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักวิชาการ
กลาวถึงการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

วชิระ อินทรอุดม (2546, น. 4) กลาววา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพนั้น จะตองเปนบทเรียนท่ีสามารถปรับกลวิธีการสอนใหเหมาะสมกับ
ประสบการณการเรียนรูของนักเรียน นักการศึกษาท่ีสําคัญ อันจะเปนพ้ืนฐานในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังตอไปนี้ 

ปารค (Park, 1982, pp. 194-195) กลาววา ไดเสนอแนวคิดในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพโดยใชยุทธศาสตร RSIS (Response sensitive 
instructional strategies) มีอยู 5 ข้ัน คือ 

1. สรางความสนใจใหกับนักเรียน โดยการใชกราฟก ภาพเคลื่อนไหว การใชสี  
การใชขอความท่ีนาสนใจกอนท่ีจะมีการเรียนการสอน การเขียนบทนําท่ีเนนความสําคัญของนักเรียน 
จะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึนได 

2. เพ่ิมการรับรูของนักเรียนในเนื้อหา ดวยการใชยุทธศาสตรเตรียมการกอนสอน 
เชน แจงวัตถุประสงคการเรียนวา ภายหลังเรียนจบบทเรียนแลวนักเรียนจะทําอะไรไดบาง 

3. ใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหาใหม โดยปกติแลวจะนําเสนอรูปแบบบทเรียนแบบ 
การสอน (Tutorial program) ซ่ึงจะมีการเสนอเนื้อหา การถาม การตอบ การตัดสินผลการตอบ การ
ใหขอมูลปอนกลับ และการสอนซอมเสริม 

4. เพ่ิมความเขาใจของนักเรียนโดยการใหแบบฝกหัด ใหตอบปญหาใหขอมูล
ปอนกลับ ใหการเสริมแรง จัดหาแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสมและประเมินผลกิจกรรมของนักเรียน 
เปนตน 

5. เพ่ิมความคงทนในการจํา โดยการสรุปสาระสําคัญของบทเรียนหรือการถาม
เพ่ิมเติม 

กาเย (Gagne’, 1988, pp. 8-14) กลาววา การกําหนดข้ันตอนการสอนเปน 9 
ข้ันตอน ในการนําแนวคิดมาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทียบ
การออกแบบตามข้ันตนได ดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามข้ันตอน 9 ข้ัน 

ของ Gagne’ 
 

ข้ันการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. เราความสนใจ 
 
2. บอกวัตถุประสงค 
 
3. ทบทวนความรูเดิม 
 
4. นําเสนอเนื้อหาใหม 
 
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู 
 
6. กระตุนการตอบสนอง

บทเรียน 
 
 
 

1. นักเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวท่ีประดับ ดวยภาพ 
วีดิทัศน และมัลติมีเดียอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

2. หนาจอเปลี่ยนเปนภาพผูบรรยาย ออกมาชี้แนะวิธีการใชงาน 
และบอกวัตถุประสงคโดยใชภาพท่ีเหมาะสมกับนักเรียน 

3. บทเรียนแสดงภาพหรือวีดิทัศนบรรยายสรุปความรูพ้ืนฐานท่ี
สําคัญของเนื้อหา 

4. บทเรียนแสดงเมนู ท่ีใหนักเรียนเลือกไดวาอยากจะศึกษา
เรื่องใดๆ ไดตามอัธยาศัย 

5. ความสัมพันธกันของเนื้อหาความรู และมีการเรียงลําดับ
เนื้อหาอยางเปนระบบ 

6. สงเสริมใหนักเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวย
วิธีการตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองใน
สถานการณจําลองหรือใหมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนใหมาก
นักเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ  
เพ่ือเรียกความสนใจ 

7. ใหขอมูลยอนกลับ 
 
 
8. ทดสอบความรูใหม 
9. สรุปและนําไปใช 
 

7. บทเรียนมีการใหขอมูลยอนกลับอยางเหมาะสม โดยมีการให
ทําแบบฝกหัดและเฉลยทันที มีการเสริมแรง เพ่ือใหได
พฤติกรรมท่ีตองการจะใหเกิด 

8. บทเรียนนําเสนอแบบทดสอบหลังเรียน 
9. หลังจากทําแบบทดสอบแลว บทเรียนนําเสนอขอมูลและ

บทสรุปของเนื้อหาท่ีไดเรียนใหแกนักเรียนเพ่ือเปน 
การทบทวนความจําและนําไปใชงานได. ในบทเรียน 
มีการออกแบบใหบทเรียนมี 

 
สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพจะตองมีกลไกวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับนักเรียนนักศึกษาซ่ึง
จะตองมีความนาสนใจในบทเรียนมีการรับรูของนักเรียนในวัตถุประสงคของเนื้อหา การทบทวน
ความรูเดิม การนําเสนอเนื้อหาใหม ชี้แนะแนวทางการเรียนรู กระตุนการตอบสนองบทเรียน ใหขอมูล
ยอนกลับ ทดสอบความรูใหม สรุปและนําไปใช 

1.7 ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 28) กลาววา การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร 
ชวยสอนจําเปนตองใชทฤษฎี และหลักการเขามาเก่ียวของเพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูอยางถูกตอง 
ไดแก ทฤษฎีทางจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรูตางๆ การออกแบบคอมพิวเตอรตองอาศัยแนวคิด
เดียวกับการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและท่ีมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นก็พัฒนามาจาก
บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงการท่ีจะเกิดความคิด ในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรม
ก็เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพประกอบเหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอ
ไดเปรียบท่ีสําคัญท่ีคอมพิวเตอรมีเหนือสื่อสิ่งพิมพ ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะของ
สื่อหลายมิติ และความสามารถในการใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี 

1. ทฤษฎีการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชุดา รัตนเพียร (2540,  
น. 7) ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 55) พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 28-35) กลาววา ทฤษฎี
การเรียนรูท่ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก 

1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) นักจิตวิทยาในกลุมนี้ท่ีมี
ความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีมีชื่อเสียงมากท่ีสุด ไดแก สกินเนอร (B.F Skinner) โดย
นักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรม
ภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเก่ียวกับการวางเง่ือนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเก่ียวกับ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง 
(Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรม
การตอบสนองจะเขมขนข้ึนหากไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน 
(Teaching Machine) ข้ึน และตอมาไดพัฒนามาเปนบทเรียนแบบโปรแกรม โดยท่ีบทเรียนแบบ
โปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนในลักษณะเสนตรง (Linear) ซ่ึงเปนบทเรียนท่ีนักเรียนทุกคน 
จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับตั้งแตตนจนจบเหมือนกัน นอกจากนั้นก็จะมีคําถามในระหวาง
การเรียนเนื้อหา แตละตอนอยางสมํ่าเสมอใหนักเรียนตอบ และเม่ือนักเรียนตอบแลวก็จะมีคําเฉลยท้ัง
มีแรงเสริมโดยอาจจะเปนการเสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การให
กลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือคําอธิบายเพ่ิมเติม เปนตน  นักออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนยึดหลักการและทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 

1.1.1 การใหผลยอนกลับ (Contiguity) การใหผลยอนกลับทันทีท่ีนักเรียน
ตอบสนองตอสิ่งเราจะชวยสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนจึงควรใหความสําคัญกับการใหผลยอนกลับทันทีท่ีมีการตอบสนองตอสิ่งเรา เชน การให 
คําชมเชยในการตอบคําถามไดอยางถูกตองการใหกําลังใจเปนคําพูดท่ีใหนักเรียนเกิดความพยายาม  
เปนตน 

1.1.2 การปฏิบัติหลายๆ ครั้ง (Repetition) การท่ีนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรู
เนื้อหาบทเรียนหลายๆ ครั้งหรือการใหฝกปฏิบัติบอยๆ จะชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและ 
มีความคงทนในการจําดีข้ึน 

1.1.3 การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) การใหผลยอนกลับแกนักเรียน
ทันทีนักเรียนจะตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียนวามีความถูกตองเหมาะสมหรือไมอยางไร ท้ังนี้เพ่ือ
สนับสนุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู การใหผลยอนกลับแบบทันทีทันใดนั้นไมอาจทําไดหรือทําไดยาก
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ในชั้นเรียนปกติ แตดวยการท่ีคอมพิวเตอรสามารถประเมินผลการตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียน
รายบุคคลได เชน การใหนักเรียนไดทราบผลการเรียนหลังจากทําแบบทดสอบ ซ่ึงคอมพิวเตอร
สามารถนําเสนอผลยอนกลับไดทันทีทันใดซ่ึงขอมูลยอนกลับนี้เปนสวนประกอบท่ีทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาและไดเปรียบกับสื่อการสอนประเภทอ่ืนๆ 

1.2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism Theory) ทฤษฎีปญญานิยม มีแนวคิด 
ท่ีแตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล 
เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันท้ังในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น 
ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก  
คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) 
ซ่ึงเปนบทเรียนในลักษณะท่ีใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากข้ึน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง นักเรียน
แตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับท่ีเหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยข้ึนอยู
กับ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของนักเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นทฤษฎีการเรียนรูปญญา
นิยมไดนํามาใชเปนหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ 

1.2.1 การผสมผสานความรูใหมกับความรูเดิม (Orientation and Recall) 
เปนการเรียนรูเกิดจากการผสมผสานระหวางความรูเดิมกับความรูใหม ดังนั้น บทเรียนจึงควรกระตุน
ใหนักเรียนไดมีโอกาสไดใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิมกอนเรียนรูเนื้อหาใหมเพ่ือจะไดสามารถ
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมท่ีจะนําเสนอ เพ่ือใหเกิดความงายและรวดเร็วในการเรียนรู 

1.2.2 ความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน (Individualization and 
Recall) เปนการเรียนรูซ่ึงเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกัน การจัดการเรียนการสอนท่ี
ตอบสนองความแตกตางของนักเรียนแตละคนจึงเปนปจจัยท่ีสําคัญยิ่ง 

1.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ทฤษฎีโครงสรางความรูเปน
ทฤษฎีท่ีอยูภายใตทฤษฎีปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูเนนในเรื่องของโครงสรางภายใน
ของความรูของมนุษยนั้น มีลักษณะท่ีเชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การท่ีมนุษยจะเรียนรู
อะไรใหมๆ นั้นจะเปนการนําความรูใหมๆ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม นอกจากนั้นทฤษฎี
นี้ยังมีความเชื่อเก่ียวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมี
การเรียนรูใดเกิดข้ึนโดยปราศจากความรับรู จากการกระตนเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และ
การรับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถายทอดโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมนอกจากนั้น 
โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

ทฤษฎีโครงสรางความรูมีผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในลักษณะการใหเนื้อหาท่ีเชื่อมโยงกันไปมาคลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนในลักษณะท่ีมีหลาย
มิติ (Hypermedia) โดยมีผลงานการวิจัยหลายเรื่องท่ีสนับสนุนเรื่องการจัดโครงสรางความรูการนํา
เนื้อหาของบทเรียนในลักษณะหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามท่ีจะ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมไดเปนอยางดี 

1.4 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปน
ทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อวาเก่ียวกับโครงสรางความรูเชนกัน แต
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ไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละ
องคความรูแนชัดและสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน 
คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวไมสลับซับซอนเนื่องจากมี
ความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอน ในขณะท่ีองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน 
จิตวิทยาหรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีสลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ใน
สาขาวิชาหนึ่งๆ นั้นมิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวหรือสลับซับซอนท้ังหมด ในบางสวนของ
องคความรูอาจจะมีโครงสรางท่ีตายตัว ในขณะท่ีบางสวนขององคความรูก็อาจจะมีโครงสรางท่ี
สลับซับซอนได ทฤษฎีนี้สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวย
เชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถตอบสนองความแตกตางของ
โครงสรางองคความรูท่ีไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได 

2. จิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 57-67) กลาววา การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน นอกจากพิจารณาถึงทฤษฎีการเรียนรูท่ีกลาวมาขางตนแลวนั้น ยังตองคํานึงถึง
หลักจิตวิทยาการเรียนรูควบคูกันไปดวย จึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับ
การออกแบบและพัฒนามีประสิทธิภาพจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception)  
การเรียนรูเกิดจากความสนใจของมนุษยตอสิ่งเรา (Stimuli) และรับรู (Perception) สิ่งเรานั้นถูกตอง
อยางไรก็ตามหากมีสิ่งเราเขามาหลายตัวพรอมกัน และมนุษยไมใหความสนใจอยางเต็มท่ีกับการรับรูท่ี
ตองการก็ไมอาจเกิดข้ึนได หรือเกิดข้ึนไดนอย 

2. การจดจํา (Memory) สิ่งท่ีมนุษยรับรูจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใชงาน
ในภายหลัง แมวามนุษยสามารถท่ีจะจดจําเรื่องตางๆ ไดมากมาย แตการท่ีจะแนใจไดวาสิ่งตางๆ  
ท่ีรับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบ และพรอมท่ีจะนํามาใชภายหลังนั้นเปนสิ่งท่ียากจะควบคุม
ได โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือสิ่งท่ีรับรูมีจํานวนมาก เชน คําศัพทในภาษาตางๆ ดังนั้น จึงตองมีวิธีการจัด
โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบหรือจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะ คือ ลักษณะเชิงเสน ลักษณะ
สาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 

2.1 ลักษณะเชิงเสน (Linear) การจัดโครงสรางขอมูลลักษณะนี้เปนแนวคิด
ของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาแบบมีลําดับท่ี เชน ก ไป ข ข ไป ค ค ไป ง 
ตามลําดับไปเรื่อยๆ 

2.2 ลักษณะสาขา (Branching) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขาเปน
แนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกก่ิง 

2.3 ลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypertext or Hypermedia) การจัดโครงสราง
ขอมูลลักษณะนี้  เกิดจากแนวความเชื่อเ ก่ียวกับทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive 
Flexibility) ซ่ึงเชื่อวาความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัด และสลับซับซอนมากนอย
แตกตางกันไปและทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ซ่ึงเชื่อวาโครงสรางภายในของความรู
ท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนกลุมท่ีมีความเชื่อมโยงกันอยู  อันจะนําไปสูการรับรูขอมูล 
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(Perception) การจัดโครงสรางขอมูลลักษณะสื่อหลายมิติ เปนการวางระเบียบเนื้อหาในลักษณะของ
ใยแมงมุม ซ่ึงแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธท่ีสลับซับซอน (Criss Crossing Relationship) 

3. ความเขาใจ (Comprehension) การท่ีมนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต 
ประจําวันไดนั้นมนุษยจะตองผานข้ันตอนในการนําสิ่งท่ีมนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขา
กับประสบการณและความรูในปจจุบันโดยการเรียนรูนั้นนอกจากการจําและการเรียนสิ่งท่ีจํานั้น
กลับคืนมาแลวยังรวมถึงความสามารถท่ีจะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูนั้น
ในสภาวะท่ีเหมาะสม 

4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การมีปฏิสัมพันธในการ
เรียนเกิดจากความสนใจในการเรียน ชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ในสิ่งท่ีเรียน 

5. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู ทฤษฎี แรงจูงใจ
ท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจ
ภายใน และแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic and Extrinsic Motivation) ซ่ึงเชื่อวาแรงจูงใจท่ีใชใน
บทเรียนควรท่ีจะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียน มากกวาแรงจูงใจภายนอก 
ซ่ึงเปนแรงจูงใจท่ีไมเก่ียวเนื่องกับบทเรียน แตเปนสิ่งท่ีนักเรียนตองการ เชน การไดเลนเกมสนุกๆ 
หลังจากบทเรียน การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดท้ังระบบมหภาค (Macro Level) และจุลภาค 
(Micro level) กลาวคือ ท้ังในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของ 
การเรียน รูปแบบการสอน ประเภทของปญหา ความยากงายของปญหา เปนตน และระดับ 
การออกแบบคุณลักษณะตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผล
ปอนกลับ หรือการใชสื่อรูปแบบตางๆ เปนตน ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของ Maslow ปจจัย  
4 ประการท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น 
และความรูสึกท่ีไดควบคุมบทเรียน 

6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) การออกแบบการควบคุมบทเรียน 
ไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู  
3 ลักษณะ คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) การใหนักเรียนเปนผูควบคุม 
(Learner Control) และ การผสมผสานระหวางโปรแกรมและนักเรียน (Combination) 

7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) เปนการนําความรูท่ีไดจาก
การเรียนในบทเรียนมาขัดเกลาแลวนําไปประยุกตใช สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษย 
ในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณ และ
ความหลากหลายของปฏิสัมพันธ และประเภทของบทเรียน 

8. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) เนื่องจากมนุษยมี
ความแตกตางกันไป ท้ังในดานบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับการเรียนรู แตละคนมี
การเรียนรูไดชาเร็วตางกัน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามารถ
ทางการเรียนของนักเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ 

สรุปไดวา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนจะตองใชทฤษฏี
และจิตวิทยากับหลักการท่ีเก่ียวของเพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูอยางถูกตอง จึงควรเขาใจ
ความสําคัญทฤษฎีการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเชน ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎี
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ปญญานิยม ทฤษฎีโครงสรางความรู ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา และยังมีจิตวิทยาการเรียนรู 
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเชน ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง ความเขาใจ  
ความกระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมบทเรียน การถายโอนการเรียนรู ความแตกตาง
ระหวางบุคคล ทฤษฏีและจิตวิทยาท่ีเ ก่ียวของเ พ่ือให เกิดกระบวนการเรียนรู ท้ังหมดนี้ เ พ่ือ 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

1.8 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ และตรงตามจุดประสงค 

ท่ีตั้งไว ผูสรางควรทําความเขาใจข้ันตอนและวิธีการสรางบทเรียนกอน มีผูกลาวถึงหลักการและ
ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังนี้ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537, น. 18-20) กลาววา 
กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

1. การออกแบบและพัฒนาบทเรียน ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ คือ  
การวิเคราะหกระบวนการวิชา (Course Analysis) การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial 
Objectives) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) การกําหนด
ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

2. การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว 
ของบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบเนื้อหายอย (Frame) ตามวัตถุประสงคและ 
การนําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวตั้งแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย นอกจากนี้แลวยัง
ตองระบุภาพท่ีใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ  
เสียงประกอบ แผนภูมิ โครงรางนี้จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป ดังนั้น
การสรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียน เปนระบบ
มากข้ึน 

3. การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการตาม
แผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด นับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ การกําหนดสีท่ีจะ
ใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลวยัง
มีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอสิ่งท่ี
คาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน  
การสรางบทเรียนนั้นสวนใหญแลวผูสรางจะสรางโดยใช Authoring System ไดแกการสรางภาพ 
เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเง่ือนไขของบทเรียน เชน  
การโตตอบ การยอนกลับ 

4. การตรวจสอบและประเมินผล ในข้ันสุดทายของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่ ง ท่ีจะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินการเรียน 
(Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ัน
แรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแตละ
ข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนจําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองในการใช
งานของบทเรียน 

ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541, น. 17) กลาววา ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 ข้ันดังนี้ 

1. ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 
1.1 สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชา 

จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ ของเนื้อหา 
1.2 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ จัดแบงเนื้อหาแตละหนวยออกเปนหัวเรื่อง

สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 
1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอ

ในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย 
2. การออกแบบการสอนบทเรียน 

2.1 กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยการกําหนด
เทคนิควิธีการในการนําเสนอเนื้อหาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมระบุวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 

2.2 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอน
ของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 

3. การพัฒนากรอบเนื้อหา 
3.1 เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหาตาม

รูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 
3.2 จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการนําเสนอ 
3.3 นําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม โดยนําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม

วิทยานิพนธเพ่ือตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 
3.4 นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

4. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4.1 เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาเพ่ือเลือกโปรแกรม

สําเร็จรูปท่ีจะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4.2 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง โดยจัดเตรียมไวใหพรอมท่ีจะใชงาน ดวยการสรางไว

เปนแฟม 
4.3 นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและนํามาแกไข 
4.4 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดลองรายบุคคล 
4.5 ทดลองกลุมยอย โดยทดลองกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนํามา

ปรับปรุง 
4.6 ทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยนําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ

นักเรียนกลุมตัวอยาง 
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5. การประเมินคา (Evaluation) เปนข้ันตอนในการติดตามผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงแกไข 

เอเลสซ่ีและโทรลลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) กลาววา ข้ันตอน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียนจะ

สามารถใชบทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เชน ใชเปนบทเรียนหลัก หรือบทเรียนเสริม 
ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง เชน นักเรียนสามารถยกตัวอยาง หรืออธิบายไดเปนตน 

1.2 เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี
เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

1.3 เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 

1.4 สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด
สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือ
ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 

2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอนยอย 
ดังนี้ 

2.1 ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด
ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติได
หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

2.2 วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี
นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ี
เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว  
มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลัก ท่ีตองคํานึง
ในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ  
ในระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและ
ประเมินจากนักเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง กอนนําไปใชตอไป 

3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของสัญลักษณ
ตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียนผังงานจะไม
นําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรี่บอรดแตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 
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โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือ
นักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 

4. ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปนข้ันตอน
การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร ในชั้นนี้
ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวยในการตรวจสอบ
เนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับนักเรียน 

5. ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปนกระบวนการ
เปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใช
โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตองรูจักเลือกใช
โปรแกรมท่ีเหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 

6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือการใชของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป เชน ใบงาน 

7. ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการ
นําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผู ท่ีทําการประเมินคือผู ท่ีมี
ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ
ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 
อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 
แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง
และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

ประวิทย สิมมาทัน (2546, ม.ป.ป.) กลาววา ข้ันตอนในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตร เพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรูและ 
ความพรอมของนักเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 

2. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสูตรเพ่ือกําหนด
รูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

3. วิเคราะหเนื้อหา จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดงลําดับ
กอนหลังของหัวเรื่องตางๆ อยางสมบูรณ 

4. จัดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนําหัวเรื่องท่ีไดจัดแบงไวมาแยกเปนหัว
เรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 

5. สรางขอความในแตละกรอบเนื้อหาท่ีกําหนดไว ขอความของกรอบควรสัมพันธ
กับเนื้อหาและหนาท่ีของแตละกรอบ ซ่ึงจะประกอบดวยกรอบตางๆ 4 กรอบ คือ (1) กรอบหลัก  
เปนกรอบท่ีใหขอมูล โดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องท่ีไมเคยเรียนมากอน (2) กรอบฝกหัด  
เปนกรอบท่ีจะใหนักเรียนฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก (3) กรอบรองสงทาย เปนกรอบท่ีเขียนเพ่ือ
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แกไขความเขาใจผิด หรือตอบผิดซ่ึงอาจจะขามกรอบนี้ไปถานักเรียนตอบถูก และ (4) กรอบสงทาย 
เปนกรอบทดสอบโดยนักเรียนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 

6. เขารหัสตามโปรแกรมท่ีตั้งไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใช 
ซ่ึงอาจข้ึนอยูกับโปรแกรมท่ีใช เชน Authorware หรือ Tool Book 

7. ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร ข้ันตอนนี้ตองใชเวลา และทักษะทาง
คอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสราง
คอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

8. ตรวจสอบความถูกตอง โดยตรวจสอบความเรียบรอยของคอมพิวเตอรชวยสอน
และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 

9. ทดลองใช โดยทําการทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรอง เพ่ือแกไขกอน
นําไปใชจริง 

10. นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
11. ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจากการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภพสูงสุด 
สรุปไดวา การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนในการพัฒนาตาม

กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร โดยสวนใหญการพัฒนาจะมีข้ันตอนการวางแผนวิเคราะห
กําหนดเนื้อหา ข้ันตอนการออกแบบและผลิต ข้ันตอนการทดลองใชปรับปรุงและติดตาม เพ่ือทําให
กระบวนการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนไปตามกระบวนการท่ีกําหนดไว 
 

2.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย 
 

การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย ผูวิจัย
ศึกษาเนื้อหาครอบคลุม (1) ความหมายการเรียนการสอนผานเครือขาย (2) ประโยชนของการเรียน
การสอนผานเครือขาย (3) การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (4) ลักษณะและประเภทของบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต (5) การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต (6) การออกแบบ
บทเรียนผานเครือขาย 

2.1 ความหมายการเรียนการสอนผานเครือขาย 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 น. 7) กลาววา สื่อการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพโดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการ
ถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหาโดยมี
เปาหมายท่ีสําคัญก็คือ การไดมาซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการท่ีจะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางท่ีดีของสื่อการศึกษา
ในลักษณะตัวตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมท้ังการไดรับผล
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ปอนกลับ (Feedback) อยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
เก่ียวเนื่องกับการเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนสื่อท่ีสามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางผู เรียนไดอยางดีรวมท้ังสามารถท่ีจะประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได
ตลอดเวลา ดังนั้นผูสอนจะสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยการสอนของตนไดอยางมี
ประสิทธิภาพเพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นท่ีสนับสนุนวาผูเรียนท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนจะ
ใชเวลาเพียงสองในสามของผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธีการสอนตามปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง โดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ีใน
การศึกษา โดยเฉพาะผูเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียน
เพ่ิมเติมนอกเวลาได 

ปรัชญนันท นิลสุข (2543, น. 19-23) กลาววา ความหมายของการเรียนการสอน
ผานสื่อผานเครือขายวาเปนการใชทรัพยากรท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาออกแบบ และจัดระบบ
เพ่ือการเรียนการสอนโดยสนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายเชื่อมโยงเปน
เครือขายท่ีสามารถเรียนไดทุกท่ีจากท่ีกลาวมานั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปน
การจัดสภาพการการเรียนการสอนท่ีไดรับการออกแบบอยางเปนระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและ
ทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บมาเปนสื่อกลางในการถายทอดเพ่ือสงเสริมสนับสนุนการจัดการเรียน 
การสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยไมจํากัดเวลา สถานท่ี ภายใตระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

กิดานันท มลิทอง (2547, น. 227) กลาววา การเรียนการสอนผานเครือขายเปนการ
ใชเว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาท้ังหมด 
ตามหลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได รวมท้ังใชประโยชนจาก
คุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด 

สิริพรรณ หนูทอง (2551, น. 26) กลาววา ความสําคัญของการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตไววา เหตุผลท่ีมีการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตข้ึนเนื่องจาก
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีการสื่อสารและคอมพิวเตอร ทําใหการสื่อสารขอมูล ความรูสารสนเทศ
ตาง ๆ เปนไปอยางรวดเร็ว ดวยคุณสมบัติของคอมพิวเตอรประกอบกับคุณสมบัติของเครือขาย สงผล
ใหมีความเหมาะสมท่ีจะใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อเพ่ือการศึกษา ปจจุบันเนื้อหาความรูและสารสนเทศ
ตาง ๆ ถูกจัดเก็บในรูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกสมากข้ึน การเรียกขอมูลและเนื้อหา จึงทําไดงาย
ข้ึนโดยผูใชไมจําเปนตองไปถึงสถานท่ีหรือแหลงขอมูลดวยตนเอง เพียงแคเชื่อมตอเขาสูอินเทอรเน็ตก็
สามารถเรียกดูขอมูลไดทันที ท้ังนี้ไมไดหมายความวา สื่อและเนื้อหาตางๆ จะถูกจัดเก็บในลักษณะ
อิเล็กทรอนิกสท้ังหมด เอกสาร หนังสือ สิ่งพิมพตางๆ ก็ยังมีความสําคัญ เพียงแตมีรูปแบบการจัดเก็บ
เพ่ิมข้ึนทําใหสามารถคนควาหาขอมูลไดรวดเร็วข้ึน 

คารน (Khan, 1997, pp. 35-39) กลาววา การเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต (Web-Based Instruction: WBI) เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยสื่อหลายมิติหรือ
โปรแกรมไฮเปอรมีเดียชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของ
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อินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยาง
รอบดาน 

รีแลนและกิวลานนี่ (Relan and Gillani, 1997, p. 43) กลาววา การเรียนการสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการใชความรูจากสถานการณท่ีสรางข้ึนเพ่ือการสอน มีสภาพการเรียน
แบบรวมมือโดยใชประโยชนจากแหลงทรัพยากรท่ีมีอยูของเครือขายอินเทอรเน็ต 

พารสัน (Parson, 1997, pp. 1-2) กลาววา ความหมายของการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตวา เปนการจัดสภาพการเรียนการสอนบางสวนหรือท้ังหมดผาน เวิลด ไวด เว็บ 
เปนสื่อการในการสื่อความรูใหแกผูเรียน 

สรุปไดวา การเรียนการสอนผานเครือขาย หรือท่ีเรียกวา Web Base Instruction 
เปนการใชทรัพยากรท่ีมีอยูในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาออกแบบผานระบบ เวิลด ไวด เว็บ เพ่ือ
นําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ เปนสื่อกลางในการสื่อความรูใหแกผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
เปนเครือขายท่ีสามารถเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา 

2.2 ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
ณัฐกร สงคราม (2543, น. 24) กลาววา การเปรียบเทียบถึงขอดีของการเรียน 

การสอนผานเว็บเทียบ กับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม มีรายละเอียดดังนี้ 
1. ความยืดหยุนและความสะดวกสบาย (Flexibility and Convenience) นักเรียน

สามารถท่ีจะเขาไปเรียนในหลักสูตรโดยไมมีขอจํากัดของเวลาและสถานท่ี ลักษณะทางกายภาพของ
หองเรียนมักจะมีการกําหนดตารางเวลาตายตัว แตถาหากใชการเรียนการสอนผานเว็บแลวจะลด
ปญหาในเรื่องของการกําหนดเวลา สถานท่ี และราคาคาใชจายบางประการลงไปได 

2. ความเหมาะสมในการเรียนรู (Just-in-time Learning) การเรียนการสอนผาน
เว็บมีความสัมพันธกับความตองการท่ีจะเรียนรูและเวลา นักเรียนท่ีเขามาเรียนจะไดรับความรูท่ีมี
ความสําคัญและมีประโยชน หากผูออกแบบการเรียนการสอนไดเพ่ิมแรงจูงใจและการระลึกถึง ความรู
ได สิ่งนี้จะเปนสิ่งท่ีสําคัญ เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต หากพวกเขาประสงคท่ีจะเรียนรู 

3. การควบคุมผูเรียน (Learner Control) ในสภาพการเรียนรูแบบนี้ ลักษณะ 
การควบคุมการเรียนการสอนผานจากผูสอนไปสูผูเรียน โดยผูเรียนจะตัดสินใจและกําหนดเสนทาง
การเรียนตามความตองการของตนเอง 

4. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิลดไวดเว็บ จะมีการนําเสนอเนื้อหา
ของหลักสูตรโดยใชสื่อมัลติมีเดียท่ีแตกตางกัน ไมวาจะเปนขอความ เสียง วิดีทัศนและการสื่อสารใน
เวลาเดียวกันผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอไดตามความยืดหยุนของเวิลดไวดเว็บ
เพ่ือใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

5. แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) ตัวแปรท่ีเก่ียวของกับแหลง
ทรัพยากรขอมูลมี 2 ตัวแปรคือ จํานวนและความหลากหลายของเนื้อหาท่ีมีอยูในเว็บ ขอมูลไดมาจาก
หลายๆ แหลง เชนการศึกษา ธุรกิจ หรือ รัฐบาล ฯลฯ จากท่ัวทุกมุมโลกถือไดวา เปนพ้ืนท่ีขนาดใหญ
และเปนท่ีเก็บขอมูลไดหลากหลายชนิด ผูออกแบบการเรียนการสอนจะตองออกแบบใหผูเรียนได
เขาถึงแหลงทรัพยากร ซ่ึงไมไดมีอยูในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ตัวแปรท่ีสองคือ ขอความหลายมิติ 
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(Hypertext) ซ่ึงชวยในการเขาไปคนหาขอมูลจากแหลงอ่ืนๆ ไดอยางงายดายกวาการคนหาขอมูลใน 
ชั้นเรียนแบบดั้งเดิม 

6. ความทันสมัย (Currency) เนื้อหาท่ีใชเรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอน
ผานเว็บ สามารถปรับปรุงใหทันสมัยไดอยางงายดาย แหลงทรัพยากรอ่ืนๆ ท่ีมีอยูบนเว็บโดยมาก
มักจะมีความทันสมัยดังนั้นผูสอนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนผานเว็บนี้สามารถจะเสนอขอมูลท่ี
มีความทันสมัยใหแกผูเรียน ประโยชนท่ีไดรับจะสามารถนํามาประยุกตเขากับหลักสูตรใหทันสมัยอยู
ตลอดเวลา 

7. ความสามารถในการประชาสัมพันธ (Publishing Capabilities) เว็บใหโอกาสแก
นักเรียนท่ีจะเสนองานท่ีไดรับมอบหมายบนเว็บได อีกท้ังนักเรียนยังมีโอกาสท่ีจะมองเห็นผลงานของ
ผูอ่ืน และเพ่ิมแรงจูงใจภายนอกโดยการใชการทํางานของนักเรียนได 

8. เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยี (Increase Technology Skills) นักเรียน ท่ีเรียนดวย
การเรียนการสอนผานเว็บจะไดเพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาท่ีนักเรียนเรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลงอยางเหมาะสมและเพ่ิมแหลงทรัพยากรตางๆ ใหนักเรียนไดเพ่ิมพูนความรู นักเรียนจะ
ไดรับประสบการณ และฝกฝนทักษะไดจากเทคโนโลยีอันหลากหลาย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547, น. 13-14) กลาววา การเรียนการสอนโดยใชเว็บมี
ขอดีอยูหลายประการ คือ 

1. การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีอยูหางไกล หรือไมมี
เวลาในการมาเขาชั้นเรียนไดเรียนในเวลาและสถานท่ีๆ ตองการ ซ่ึงอาจเปนท่ีบาน ท่ีทํางาน หรือ
สถานศึกษาใกลเคียงท่ีผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตได การท่ีผูเรียนไมจําเปนตอง
เดินทางมายังสถานศึกษาท่ีกําหนดไวจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัดเก่ียวกับเวลา และ
สถานท่ีศึกษาของผูเรียนเปนอยางดี 

2. การเรียนการสอนโดยใชเว็บยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทาง
การศึกษาผูเรียนท่ีศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถท่ีจะศึกษา 
สนทนาอภิปราย กับอาจารย ครูผูสอนซ่ึงสอนอยูท่ีสถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในตางประเทศก็
ตาม 

3. การเรียนการสอนโดยใชเว็บนี้ ยังชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอด
ชีวิตเนื่องจากเว็บเปนแหลงความรูท่ีเปดกวางใหผูท่ีตองการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเขามา
คนควาหาความรูไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลาการเรียนการสอนโดยใชเว็บ สามารถตอบสนองตอ
ผูเรียนท่ีมีความใฝรูรวมท้ังมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง (Meta-Cognitive Skills) 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4. การเรียนการสอนโดยใชเว็บชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจาก
หองเรียน 4 เหลี่ยมไปสูโลกกวางแหงการเรียนรูเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ 
ไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนท่ีเชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนกับปญหา 
ท่ี พบ ในความ เป นจริ ง โ ดย เน น ให เ กิดการ เ รี ยนรู ต ามบริบทใน โลกแห งความ เป นจริ ง 
Contextualization) และการเรียนรูจากปญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ 
Constructivism 
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5. การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนท่ีมีศักยภาพ เนื่องจากท่ีเว็บ
ไดกลายเปนแหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหมครอบคลุมสารสนเทศท่ัวโลก โดยไมจํากัด
ภาษาการเรียนการสอนโดยใชเว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุด
อันไดแก ปญหาทรัพยากรการศึกษาท่ีมีอยูจํากัดและเวลาท่ีใชในการคนหาขอมูล เนื่องจากเว็บมี
ขอมูลท่ีหลากหลายและเปนจํานวนมาก รวมท้ังการท่ีเว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมีเดีย 
(Hypermedia) ซ่ึงทําใหการคนหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

6. การเรียนการสอนโดยใชเว็บจะชวยสนับสนุนการเรียนรูท่ีกระตือรือรน ท้ังนี้
เนื่องจากคุณลักษณะของเว็บท่ีเอ้ืออํานวยใหเกิดการศึกษา ในลักษณะท่ีผูเรียนถูกกระตุนใหแสดง
ความคิดเห็นไดอยูตลอดเวลา โดยไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนท่ีแทจริง ตัวอยางเชน การใหผูเรียน
รวมมือกันในการทํากิจกรรมตางๆ บนเครือขายการใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดง
ไวบนเว็บบอรดหรือการใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับผูเรียนคนอ่ืนๆ อาจารย หรือผูเชี่ยวชาญใน
เวลาเดียวกันท่ีหองสนทนา เปนตน 

7. การเรียนการสอนโดยใชเว็บเอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธซ่ึงการเปดปฏิสัมพันธนี้
อาจทําได 2 รูปแบบ คือปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและ/หรือผูสอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนใน
เนื้อหาหรือสื่อการสอนบนเว็บ ซ่ึงลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกันสวนในลักษณะหลังนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบท่ีผูสอนไดจัดหาไวใหแกผูเรียน 

8. การเรียนการสอนโดยใชเว็บยังเปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียนในการเขาถึง
ผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆ ท้ังในและนอกสถาบันจากในประเทศและตางประเทศท่ัวโลก โดยผูเรียน
สามารถติดตอสอบถามปญหาขอขอมูลตางๆ ท่ีตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรงซ่ึงไม
สามารถทําไดในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดท้ังเวลาและคาใชจายเม่ือ
เปรียบเทียบกับการติดตอสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 

9. การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตน 
สูสายตาผูอ่ืนอยางงายดาย ท้ังนี้ไมไดจํากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลท่ัวไปท่ัวโลกได
ดังนั้นจึงถือเปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหนึ่งสําหรับผูเรียน ผูเรียนจะพยายาม
ผลิตผลงานท่ีดีเพ่ือไมใหเสียชื่อเสียงตนเอง นอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของผูอ่ืนเพ่ือ
นํามาพัฒนางานของตนเองใหดียิ่งข้ึน 

10. การเรียนการสอนโดยใชเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหา
หลักสูตรใหทันสมัยไดอยางสะดวกสบาย เนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัต (Dynamic) 
ดังนั้นผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรท่ีทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา นอกจากนี้การให
ผูเรียนไดสื่อสารและแสดงความคิดเห็นท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ทําใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุน
มากกวาการเรียนการสอนแบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ การ
เรียนการสอนโดยใชเว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน ภาพสามมิติ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของการนําเสนอ
เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
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วิศรุต ไวโสภา (2548, น. 18-19) กลาววา เทคโนโลยีและลักษณะสําคัญของ
อินเทอรเน็ต ทําใหเว็บเปนสื่อท่ีสามารถนํามาใชประโยชนในการจัดการเรียนการสอนไดหลายลักษณะ 
ดังนี้ 

1. ใช Web Base Instruction เปนหลักและใชหองเรียนเสริม โดยชวงแรกของ 
การเรียนการสอนใชหองเรียน เพ่ือการแนะนํารายวิชา แนะนําตัวผูสอน ผูเรียนสรางแรงจูงในการ
เรียน เพ่ือใหผูเรียนติดตามเรียนบทเรียนใน Web Base Instruction จนจบ ขณะท่ีการใชหองเรียน
ในชวงหลังเปนการสรุป เปดใหผูเรียนสามารถสอบถามปรับความเขาใจท่ีอาจจะคลาดเคลื่อน แกไข
ปญหาขอขัดแยงท่ีอาจจะเกิดข้ึนระหวางการเรียน 

2. ใชหองเรียนเปนหลักและใช Web Base Instruction สั้นๆ เสริม ในชวงแรกเปน
การแนะนําเอกสารตางๆ ในการเรียนการสอน วิธีการเรียนการสอน การเตรียมตัวใหพรอมกอน 
การเรียน อาจมีบทเรียนทบทวนความรูกอนเรียน Web Base Instruction ในชวงหลังอาจเปนการ
ฝกปฏิบัติ บทเรียนเสริมเพ่ือทบทวน สําหรับผูท่ีตองการทบทวน 

3. ใหผูสอนอํานวยความสะดวก หรือสนับสนุนการใช Web Base Instruction  
เปนการจัดใหผูเรียนใชบทเรียน Web Base Instruction ในหองเรียนโดยมีผูสอนอยูดวย เพ่ือให
ผูสอนไดชวยในการอํานวยความสะดวกในการเรียน 

4. ใชบทเรียน Web Base Instruction สําหรับการสอนในหองเรียน ผูสอน
สามารถใชเปนสื่อการสอนหรือเนื้อหาใน WBI รวมเปนสื่อการสอนในหองเรียน (หากตองการใช
เนื้อหาสื่อ Web Base Instruction ในการเรียนการสอน ควรตองออกแบบใหจอภาพแสดงเนื้อหาแต
ละสวนแยกเปนอิสระจากกันเพ่ือใหสามารถใชงานไดงาย) 

5. ใช Web Base Instruction รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) โดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีเรียนดวยตนเอง ติดตั้งและทํางานอยูใน
เครื่องคอมพิวเตอรท่ีผูเรียนใชอยู หรืออาจเรียกบทเรียนมาจากเครือขาย ซ่ึงการใช Web Base 
Instruction รวมกับการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เพ่ือลดจุดออนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ดังนี้ 

5.1 Web Base Instruction ชวยเสริมเนื้อหาหรือขอมูลท่ีทันสมัย เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจมีขอมูลบางอยางท่ีไมทันสมัยแลวและแกไขจะกระทําไดยาก 
ดังนั้นการใช Web Base Instruction จะชวยนําเสนอขอมูลในอินเทอรเน็ตเพ่ิมเติมใหทันสมัยอยู
เสมอ 

5.2 Web Base Instruction เปนเครื่องมือในการทํากิจกรรมแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น โดยมีการใชหองสนทนาหรือกระดานสนทนา สําหรับการทํากิจกรรมเสริม การเลือก
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชเว็บนั้นข้ึนอยูกับครูผูสอนท้ังนี้แลวแตความเหมาะสมของ
เนื้อหาของแตละวิชา อยางไรก็ดี การสอนโดยใชเว็บนี้ผูสอนจะตองมีการเตรียมการลวงหนา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการเตรียมความพรอมของตัวผูสอน ในการฝกฝนทักษะทางคอมพิวเตอรและสราง
ความคุนเคยกับเครื่องมือตางๆ บนเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปอยาง
มีประสิทธิภาพ 
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สรุปไดวา ประโยชนของการเรียนการสอนผานเครือขายมีความยืดหยุนและความ
สะดวกสบาย เกิดการเรียนรูในชวงเวลาท่ีผูเรียนตองการเรียนรู ผูเรียนจะตัดสินใจและกําหนดเสนทาง
การเรียนตามความตองการ เปดโอกาสใหผูเรียนท่ีอยูหางไกล หรือไมมีเวลาในการมาเขาชั้นเรียนและ
ผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของผูเรียน เพ่ิมทักษะทางเทคโนโลยีใหกับผูเรียน 

2.3 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต 
ลันช และ ฮอรตั่น (Lynch, Horton 2008, Online) กลาววา การออกแบบเว็บไซต

วา เว็บไซตท่ีดีควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุล มีการเชื่อมตอสัมพันธกันระหวางรายการ 
(Menu) หรือโฮมเพจกับหนาเนื้อหาอ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมโยงไปสูภาพ และขอความตางๆ โครงสราง
เว็บไซตท่ีไดรับความนิยมมากมี 4 ลักษณะ ไดแก ลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) 

ลักษณะกริด (Grid) ลักษณะลําดับชั้นสูง/ต่ํา (Hierarchies) และลักษณะเว็บ 
(Web) 

1. โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) วิธีการท่ีธรรมดาท่ีสุดในการ
จัดระบบเนื้อหาคือการวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดับ การเรียงลําดับนี้อาจเรียงตามเวลา หรือปจจัย
อ่ืนๆ เชน จากท่ัวไปถึงเจาะจง เรียงตามลําดับตัวอักษร เรียงตามประเภทของหัวขอเนื้อหา ฯลฯ  
การเรียงลําดับในลักษณะเปดไปเรื่อยๆ นี้เหมาะสมกับเว็บไซตสําหรับการสอนท่ีมีเนื้อหาไมมากนัก 
เพ่ือบังคับใหผูเรียนเปดหนาเพ่ือศึกษาเนื้อหาไปตามลําดับท่ีตายตัว 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ 
 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-
websit/khorngsrang-khxng-websit 

 
2. โครงสรางลักษณะกริด (Grid) การออกแบบในลักษณะกริดเปนวิธีการท่ี

เหมาะสมสําหรับเนื้อหาในลักษณะท่ีสามารถออกแบบใหคูขนานกันไป ตัวอยางเชน การสอน
เนื้อหาวิชาประวัติศาสตรไทย ซ่ึงเนื้อหาอาจแบงไดตามเวลา หรือยุค นอกจากนี้อาจแบงเนื้อหาไดตาม
หัวขอทางประวัติศาสตรท่ีเก่ียวของ เชน ดานวัฒนธรรม ดานการปกครอง เปนตนในขณะเดียวกัน
เนื้อหาเดียวกันนี้อาจแบงออกตามหัวขอท่ีเก่ียวของ เชน ความหมาย ประวัติความเปนมา ประโยชน
คุณลักษณะสําคัญ เปนตน ซ่ึงเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดจะตองมี
โครงสรางของหัวขอยอยรวมกันดังท่ีไดกลาวมา ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะเขาถึงเนื้อหาในมุมใดก็ได  
ไมวาจะเปนบนลงลางหรือซายไปขวา อยางไรก็ดีผูเรียนอาจสับสนกับการเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
โครงสรางแบบกริดได หากผูเรียนไมทราบถึงความสัมพันธในโครงสรางแบบหัวขอยอยท่ีใชรวมกันอยู



36 

ดังนั้นโครงสรางแบบกริดนี้นาจะเหมาะกับผูเรียนท่ีมีประสบการณในหัวขอนั้นๆ พอสมควร หรืออาจ
ตองออกแบบใหมีแผนท่ีเว็บไซตเพ่ือใหภาพของโครงสรางท่ีชัดเจนแกผูเรียน 

 
 

ภาพท่ี 2.2 โครงสรางลักษณะกริด 
 
ท่ีมา: https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit 
 

3. โครงสรางลักษณะลําดับชั้น (Hierarchies) การออกแบบโครงสรางในลักษณะ
ลําดับชั้นเปนวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับเนื้อหาท่ีสลับซับซอน เพราะการออกแบบลักษณะนี้ 
มีการแบงหมวดหมูเนื้อหาท่ีชัดเจน ทําใหการเขาถึงเปนไปดวยความงายและรวดเร็ว ผูใชเว็บไซตสวน
ใหญมีความคุนเคยเปนอยางดีกับโครงสรางในลักษณะลําดับชั้นอยูแลว เพราะทุกๆ เว็บจะมีหนา
โฮมเพจกอนเสมอ แลวจึงแบงออกเปนสวนยอยๆ ตอไปจากบนลงลาง ทําใหผูเรียนมีความสะดวกใน
การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 โครงสรางลักษณะลําดับชั้น 
 
ท่ีมา: https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit 
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4. โครงสรางในลักษณะเว็บ (Web) การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บเปน 

การออกแบบท่ีแทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบโครงสรางเลย กลาวคือเปนการจําลอง
ความคิดของคนท่ีมักจะมีความตอเนื่องกัน (Flow) ไปเรื่อยๆ เหมือนกับการอนุญาตใหผูเรียนเลือก
เนื้อหาท่ีตองการเชื่อมโยง (Link) ตามความถนัด ความตองการ ความสนใจของตนเองโครงสรางใน
ลักษณะเว็บนี้จะเต็มไปดวยลิงคท่ีมากมายท้ังเนื้อหาในเว็บไซตเดียวกันและเว็บไซตภายนอกซ่ึงอาจ
กอใหเกิดความสับสนตอผูเรียนไดมากท่ีสุด จึงเหมาะสําหรับเว็บไซตเล็กๆ ซ่ึงเต็มไดดวยลิงค และ
ผูเรียนควรมีประสบการณในดานเนื้อหามาแลว และตองการเพ่ิมเติมความรูในหัวขอนั้นๆ ไมใชเพ่ือ
การทําความเขาใจพ้ืนฐานของเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 โครงสรางในลักษณะเว็บไซต 
 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-
websit/khorngsrang-khxng-websit 

 
2.4 ลักษณะและประเภทของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

ณัฐกร สงคราม  (2543, น. 22) กลาววา การเรียนการสอนผานเครือขายนั้นจะตอง
อาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต จํานวน 3 ประการ คือ 

1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตท่ีประกอบไปดวยขอความ 
ภาพกราฟก โดยมีวิธีการนําเสนอ คือ 

1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยว เชน ขอความ หรือรูปภาพ 
1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรูปภาพ 
1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย เชนประกอบดวยขอความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 

และเสียง 
2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนท่ีจะตองใชทุกวันใน

ชีวิตประจําวัน ซ่ึงเปนคุณลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารผานทางดานอินเทอรเน็ต
หลายแบบ เชน 

2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 



38 

2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 
2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายท่ี เปนการสงขอความจากแหลงเดียว

แพรกระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอ่ืนๆ ไดรับฟงดวยหรือการประชุม
ผานคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) 

2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ
สื่อสารผานเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 

3. การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะท่ีสําคัญ
ของอินเทอรเน็ตและสําคัญท่ีสุด ซ่ึงมี 3 ลักษณะ คือ 

3.1 การสืบคนขอมูล 
3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 90) กลาววา คุณลักษณะสําคัญของเว็บท่ีใช
ประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนมี 8 ประการ ไดแก 

1. เว็บเปดโอกาสใหเกิดการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับผูสอนกับ
ผูเรียนดวยกัน หรือ กับเนื้อหาบทเรียน 

2. เว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
3. เว็บเปนระบบเปด (Open System) อนุญาตใหผูใชมีอิสระในการเขาถึงขอมูลได

ท่ัวโลก 
4. เว็บอุดมไปดวยทรัพยากรเพ่ือการสืบคนออนไลน (Online Search / Resource) 
5. ไมมีขอจํากัดทางสถานท่ีและเวลาของการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

(Device, Distance and Time Independent) ผูเรียนท่ีมีคอมพิวเตอรซ่ึงตอเขากับอินเทอรเน็ตจะ
สามารถเขาเรียนจากท่ีใดและในเวลาใดก็ได 

6. เว็บอนุญาตใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Controlled) สามารถเรียนตาม
ความพรอมความถนัดและความสนใจของตน 

7. เว็บมีความสมบูรณในตนเอง (Self-contained) ทําใหสามารถจัดกระบวนการ
เรียนการสอนท้ังหมดผานเว็บได 

8. เว็บอนุญาตใหมีการติดตอสื่อสารท้ังแบบเวลาเดียวกัน เชน การสนทนา (Chat 
or Talk) และตางเวลากัน เชน กระดานสําหรับแจงขาวสาร (Web Board) เปนตน 

มนตชัย เทียนทอง (2546, น. 58-65) กลาววา บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
จําแนกออกเปน 3 ประเภทตามระดับความยาก ดังนี้ 

1. Embedded ผานเครือขายอินเตอรเน็ต เปนบทเรียนท่ีนําเสนอดวยขอความและ
กราฟกเปนหลัก จัดวาเปนบทเรียนข้ันพ้ืนฐานท่ีพัฒนามาจากบทเรียน CAI/CBT สวนใหญพัฒนาข้ึน
ดวยภาษา HTML (Hypertext Markup Language) 

2. IWBI (Interactive WBI) เปนบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน จากบทเรียนประเภทแรก 
โดยเนนการมีปฏิสัมพันธกับผูใชเปนหลัก นอกจากจะนําเสนอดวยสื่อตางๆ ท้ังขอความกราฟกและ
ภาพเคลื่อนไหวแลว การพัฒนาบทเรียนในระดับนี้จะตองใหภาษาคอมพิวเตอรยุคท่ี 4 ไดแก ภาษา
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เชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) เชน Visual Basic, Visual C++ รวมท้ังภาษา HTML, 
Perl เปนตน 

3. IMMWBI (Interactive Multimedia WBI) เปนบทเรียนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตท่ีนําเสนอโดยยึดคุณสมบัติท้ัง 5 ดานมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงและการปฏิสัมพันธ จัดวาเปนระดับสูงสุด เนื่องจากการปฏิสัมพันธเพ่ือจัดการทางดาน
ภาพเคลื่อนไหวและสียงของบทเรียนโดยใชเว็บเบราเซอรนั้นมีความยุงยากมากกวาบทเรียนท่ีนําเสนอ
แบบใชงานเพียงลําพัง ผูพัฒนาบทเรียนจะตองใชเทคนิคตางๆ เขาชวย เพ่ือใหการตรวจปรับของ
บทเรียนจากการมีปฏิสัมพันธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบรื่น เชน การเขียนคุกก้ี (Cookies) ชวย
สื่อสารขอมูลระหวางเว็บเซิรฟเวอรกับตัวบทเรียนท่ีอยูในไคลเอนท เปนตน ตัวอยางของภาษาท่ีใช
พัฒนาบทเรียนระดับนี ้ไดแก Java Script, ASP และ PHP เปนตน 

พารสัน (Parson, อางใน ผกากรอง บรรดาศักดิ์. 2554, น. 76) กลาววา ลักษณะ
การแบงประเภทของการเรียนการสอนโดยใชเว็บออกเปน 3 ลักษณะคือ 

1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดียว (Stand-Alone Courses) เปนรายวิชาท่ีมี
เครื่องมือและแหลงท่ีเขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากท่ีสุด ถาไมมี 
การสื่อสารก็สามารถท่ีจะไปผานระบบคอมพิวเตอรสื่อสารได ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้มี
ลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจานวนมากท่ีเขามาใชจริงแตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชา
ทางไกล 

2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน
รายวิชาท่ีมีลักษณะเปนรูปธรรมท่ีมีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงสืบคนมาก เชน  
การกําหนดงานท่ีใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บท่ี
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพ้ืนท่ีของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว 

3. เว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปนชนิด
ของเว็บไซตท่ีมีวัตถุดิบเครื่องมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกันหรือเปนแหลง
สนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซ่ึงผู ท่ี เขามาใชก็จะมีสื่อใหบริการอยางรูปแบบอยาง เชน  
เปนขอความ เปนภาพกราฟก การสื่อสารระหวางบุคคล และการทาภาพเคลื่อนไหวตางๆ เปนตน 

สรุปไดวา ลักษณะและประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขาย ประกอบดวย
ลักษณะหลายประการซ่ึงข้ึนซ่ึงการเรียนการสอนผานเครือขายท่ีดีจะตองมีลักษณะท่ีครอบคลุม
หลากหลายท้ังนี้ข้ึนอยูกับครูผูสอน เนื้อหา และตัวผูเรียน 

2.5 การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 87-94) กลาววา การเรียนการสอนโดยใชเว็บ

จะตองอาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการ คือ 
1. การนําเสนอ (Presentation) แบงเปนการนําเสนอแบบสื่อทางเดียว  

การนําเสนอแบบสื่อคู และการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย 
2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตหลายแบบ 

เชน การสื่อสารทางเดียว (One way Communication) การสื่อสารสองทาง (Two ways 
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Communication) การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายท่ี (One to many Communication) และ 
การสื่อสารหลายแหลงไปหลายแหลง (Many to many Communication) 

3. การกอใหเกิดการปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) คุณลักษณะท่ีสําคัญของ
อินเทอรเน็ต มี 3 ลักษณะ คือ การสืบคนขอมูล การหาวิธีการเขาสูเว็บ และการตอบสนองของมนุษย
ในการใชเว็บ 

วิชุดา รัตนเพียร (2545, น. 12-14) กลาววา หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียน
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตไวดังนี้ 

1. การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตชวยสนับสนุนใหผูเรียน
สามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนไดทุกเวลา โดยผูเรียนและผูสอนไมจําเปนจะตองอยูในหองเรียน
เดียวกัน และในเวลาพรอมๆ กัน เสมอไปเหมือนกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 

2. ปฏิสัมพันธของผูเรียนท่ีเกิดข้ึนกับบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับผูสอน 
และกับกลุมผูเรียนดวยกันเปนปจจัยสําคัญในการจัดการเรียนการเรียนการสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตดังนั้นจึงควรสงเสริมใหผูเรียนทุกคนและผูสอนสามารถติดตอสื่อสารกันหรือเขาถึง
บทเรียนบนเว็บไดตลอดเวลา โดยการสื่อสารผานขอความธรรมดา (text) การสื่อสารดวยเสียง 
(audio) การรับสงสัญญาณภาพวีดิทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet-Based Video 
Conference) ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความพรอมทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร รวมท้ังความสามารถของ
ระบบเครือขายท่ีใช 

3. ควรจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ซ่ึงจะชวย
พัฒนาความคิดความเขาใจของผูเรียนไดดีกวาการทํางานคนเดียว ท้ังยังสรางความสัมพันธเปนทีม 
โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผูเรียนเพ่ือหาหนทางท่ีดีท่ีสุดในการแกปญหา ผูเรียนท่ีเรียน
ผานเครือขายสามารถติดตอสื่อสารกันไดทันทีเพราะความสามารถของระบบเครือขายท่ีเชื่อมโยงกัน
ท่ัวโลก 

4. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners)  
โดยการแนะนําจากผูสอน หลีกเลี่ยงใหผูสอนปอนขอมูลหรือคําตอบ เพราะระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงแหลงขอมูลไดอยางสะดวกรวดเร็วท่ัวโลก ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนกระตือรือรน
ในการใฝหาความรู 

5. การใหผลการเรียนยอนกลับแกผู เรียนโดยทันที ชวยใหผู เรียนไดทราบถึง
ความสามารถของตน อีกท้ังยังชวยใหผูเรียนปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมใหถูกตองได ผูเรียน
ท่ีเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถไดรับผลยอนกลับจากท้ังผูสอนเองหรือแมกระท่ังจากผูเรียน
คนอ่ืนๆ ไดทันทีทันใดแมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนเดียวกัน 

6. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลท่ีใฝหา
ความรูการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการขยายโอกาสใหกับทุกๆ คนท่ีสนใจศึกษา
เนื่องจากผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางไปเรียน ณ ท่ีใดท่ีหนึ่งผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลา
ท่ีสะดวก 

สรุปไดวา จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนโดยใชเว็บมีรูปแบบการจัดการเรียนรู
มากมายหลายอยาง รูปแบบท่ีจะนํามาใชนั้น ควรจะพิจารณาถึงเนื้อหา ตัวผูเรียน ความพรอมของ
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ผูสอน และสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสม ซ่ึงในการจัดการเรียนรูนั้นควรมีการวางแผนการจัดการ
ลวงหนา และทดลองหารูปแบบท่ีเหมาะสมเพ่ือใชในการเรียนการสอนตอไป 

2.6 การออกแบบบทเรียนผานเครือขาย 
พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 46-49) กลาววา เม่ือศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร

เนื้อหา ผูเรียน และกําหนดวัตถุประสงค รวมท้ังกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาใชในการออกแบบ

บทเรียน ซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 

1. การออกแบบบทเรียน โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ 

และจัดลําดับเนื้อหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน แลวจึง

กําหนดเปนโครงสรางบทเรียน 

2. การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังงานแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน

กิจกรรมกาฝก การประเมินผลการเรียน เปนตน เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสรางรวมท้ังความสัมพันธของ

กิจกรรมท่ีนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

3. การสรางสตอรี่บอรด เปนข้ันตอนการออกแบบการเสนอเนื้อหา ท้ังท่ีเปน

ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยออกแบบลักษณะของจอภาพท่ีผูเรียนจะได

เห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงกระดาษ ซ่ึงมีลักษณะ

เชนเดียวกับการ สรางสตอรี่บอรดผลิตโทรทัศนหรือสไลด 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 172-175) กลาววา การออกแบบภาพและสีสัน

บนเว็บเพ็จ ไมไดจํากัดเฉพาะภาพถาย ภาพกราฟก 3D แอนิเมชั่นหรือวีดิทัศนเทานั้นแตหมายรวมถึง

ขอความ แผนท่ี กราฟ ฯลฯ ท่ีปรากฏบนหนาเว็บดวย สิ่งท่ีผูออกแบบควรใหความสําคัญเปนอันดับ

แรก คือ ความสามารถในการอานขอมูลของผูเรียน (Readability) และรองลงมาเปนอันดับสอง คือ

ความสวยงาม ท้ังยังตองตระหนักวาการใชกราฟกหรือการออกแบบหนาจอท่ีสวยงามจะตองไมทําให

เนื้อหาสาระท่ีตองการนําเสนอลดคุณคาลงไป ซ่ึงเทคนิคบางประการในการออกแบบทัศนะเพ่ือจูงใจ

ใหผูเรียนเขามาศึกษาบทเรียนมีดังนี้ 

1. พ้ืนท่ีวาง (Blank space) การปลอยใหมีพ้ืนท่ีวางทําใหวัตถุหรือสวนประกอบอ่ืน

บนหนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากยิ่งข้ึน การปลอยใหมีพ้ืนท่ีวางยังทําใหเกิดภาพลวง

ตาวามีขอความท่ีตองศึกษานอยกวาท่ีเปนจริง ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน ท้ังนี้

ควรจัดใหมีพ้ืนท่ีวางในแตละหนาประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรท่ีปรากฏบนหนาจอ 

2. สี (Colors) หลักท่ัวไปในการเลือกใชสี คือ ใชสีใหเหมาะสม และเลือกใชสีท่ี

แตกตางเพ่ือสื่อถึงความแตกตางของสิ่งท่ีตองการนําเสนอ เชน สีดําเพ่ือแสดงขอความท่ัวๆ ไปสีแดง

เพ่ือเนนขอความสําคัญๆ สีน้ําเงินเพ่ือแสดงคําเตือนตางๆ เปนตน แตไมควรใชสีมากเกินกวา3 สีในแต

ละหนาเพราะทําผูเรียนยุงยากในการแยกความแตกตางของความหมายท่ีแตละสีพยายามจะสื่อ และ

การใชสีเพ่ือสื่อความหมายท่ีแตกตางนี้จะตองใชอยางสมํ่าเสมอในเว็บไซตเดียวกัน 

3. การยอยเนื้อหา (Chunking) การแบงเนื้อหาออกเปนหัวขอยอยๆ และนําเสนอ

ไปแตละหัวขอๆ จะใหความรูสึกจูงใจผูเรียนไดดีข้ึน นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืนๆ เชน การใชคําอธิบาย



42 

ประกอบภาพแทนขอความอธิบายแตเพียงอยางเดียว การแยกการอางอิงออกจากขอความในยอหนา

การใชประโยชนของบทนํา การเพ่ิมแถบดานขาง หรือกลองเพ่ือใสขอความสั้นๆแทนการเขียนเรียงกัน

ไป การใชเสนตั้งหรือเสนนอน เพ่ือแบงขอความออกเปนสวนๆ และการใชสัญลักษณแสดงหัวขอยอย

เปนตน 

4. กราฟก (Graphic) กราฟกประเภทภาพ ภาพวาด หรือภาพการตูนไดรับ 

ความนิยมในการใชเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน นอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซ่ึงเปนสัญลักษณ

ของการเนนสิ่งสําคัญ เชน เครื่องหมายอัศเจรีย หรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญ เปนตน  

เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน เพราะสัญลักษณกราฟกเหลานั้นสื่อความหมายวาเปนสิ่งท่ีผูเรียน 

ไมควรพลาด อยางไรก็ดีการใชกราฟกควรใชใหเหมาะสม ไมควรทําใหผูเรียนเสียสมาธิในการเรียน 

5. ลําดับเลข (Numbering) การใชประโยชนคลายคลึงกับการใชสัญลักษณแสดง

หัวขอยอย กลาวคือ ท้ังสองวิธีชวยดึงความสนใจในความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหา แตขอ

แตกตางก็คือหากใชลําดับเลข ผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดยไมขามไปมาดังนั้น

การใชลําดับเลขจึงควรใชกับเนื้อหาท่ีการเรียงลําดับ มีความสําคัญตอความเขาใจของเนื้อหา

นอกจากนี้รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน 

6. ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสมจะชวยใหเกิดความชัดเจนใน

สิ่งท่ีตองการนําเสนอและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากข้ึน การออกแบบหัวขอตารางควรใชสีท่ี

สวางกวา เพ่ือแยกความแตกตางจากตัวเนื้อหา ขอควรระวัง คือ ไมขยายตารางใหเต็มความกวางของ

เว็บเพ็จ หลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวางคอลัมน หรือสีท่ีแตกตางกันเพ่ือแยกความแตกตางระหวาง

คอลัมน 

7. รูปแบบการมอง (Viewing pattern) ธรรมชาติการมองของคน คือ จากซายไป

ขวาและบนลงลาง ดังนั้นการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติการอานของผูเรียน กลาวคือวางสิ่ง

สําคัญท่ีตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซาย และออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการท่ีจะนําผูเรียนเขา

สูเนื้อหาตอไป 

8. จํานวนสวนประกอบ (Number of elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบให

เว็บเพ็จมีความสรางสรรคขนาดใด หากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆ มากเกินไปผูเรียนจะพบ

ความยุงยากในการอานเนื้อหานั้น วิธีแกปญหาไดแก การปรับหนาจอใหเรียบงายใชกราฟกให

สมํ่าเสมอในปริมาณท่ีเหมาะสม 

9. เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายท่ีใชจะตอง

เปนเสียงท่ีนาสนใจ กระตือรือรน ไมนาเบื่อ และมีสไตลเปนของตนเอง ใชเสียงสูงต่ําอยางเหมาะสม 

และท่ีสําคัญคือ อานไดชัดเจน มีการปรับระดับเสียงใหคงท่ีทุกเว็บเพจ และเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเลือกหยุดและเปดฟงใหมไดตลอดเวลา 
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วีดิทัศน (Video) จะตองเก่ียวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจในเนื้อหาของ

ผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียง จะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกหยุดและเปดฟงใหมได

ตลอดเวลาเชนกัน 

 

3.  การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ   
 

การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูวิจัยนําเสนอรายละเอียด ครอบคลุม  
(1) ความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ (2) การจัดการเรียนการสอนใหผูเรียน
เปนสําคัญ และ (3) ตัวบงชี้การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

3.1 ความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ มีผูวิจัยและนักวิชาการ 
กลาวถึงความหมายของการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญไวดังนี้ 

ภาณุเดช  หงษาวงศ (2548, น. 163-166) กลาววา การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียน
เปนสําคัญ หมายถึง การจัดกิจกรรมหรือประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยคํานึงถึงประโยชน
สูงสุดท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนท้ังทางดานรางกายอารมณสังคมและสติปญญา 

การจัดการเรียนการสอนโดยคํานึงถึงประโยชนของผูเรียนเปนประการสําคัญนั้น 
ยกตัวอยางไดดังนี้ใครก็ตามท่ีเปนคนสําคัญของเราเรายอมมีความรักและมีความปรารถนาดีแกเขา 
ผูเรียนเปนคนสําคัญสําหรับครู ดังนั้นครูยอมมีความรักและความปรารถนาดีตอผูเรียน ซ่ึงเปนลักษณะ
หนึ่งของครูดี ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูสอนจะคิดจะทําอะไรก็ตอง
คิดถึงผูเรียนกอนเสมอ คิดถึงประโยชนท่ีเขาจะไดรับ คิดถึงความตองการ ความสนใจ คิดถึงความถนัด 
และความสามารถของผูเรียนแตละคน 

ทิศนา  แขมมณี (อางใน  ภาณุเดช  หงษาวงศ, 2548, น. 165) กลาววา การจัด 
การเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนสําคัญเปนจัดการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนตัวตั้ง โดยคํานึงถึง
ความเหมาะสมกับผูเรียน และประโยชนสูงสุดท่ีผูเรียนควรไดรับ และมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู
อยางตื่นตัว และไดใชกระบวนการเรียนรูตางๆอันจะนําผูเรียนไปสูการเกิดการเรียนรูท่ีแทจริง 

สรุปไดวา การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ หมายถึง การจัดกิจกรรมหรือ
ประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยคํานึงถึงประโยชนสูงสุดท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนท้ังทางดาน
รางกายอารมณสังคมและสติปญญาโดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับผูเรียน และประโยชนสูงสุดท่ี
ผูเรียนควรไดรับ 

3.2 การจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเปนสําคัญ 
ทักษิณา  เครือหงส (อางถึงใน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ, 2552) 

กลาววา แนวทางการจัดการสอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ มีลักษณะดังตอไปนี้  
1. ครูมีความรู ความเขาใจ จะรู เปาหมายของการจัดการศึกษาและหลักสูตร

การศึกษาอุดมศึกษาโดยการศึกษาขอมูลพระราชบัญญัติการศึกษา ตําราเอกสารหลักสูตร หลักสูตร
สาขาวิชา ลักษณะรายวิชาการจัดทําแผน การสอนและเอกสารประกอบการสอน 

2. ครูมีการวิเคราะหศักยภาพของผู เรียนและเขาใจผู เรียนเปนรายบุคคล ใช
หลักการวิเคราะหผูเรียน เชน วิเคราะหจากรูปแบบการเรียนรู ความภูมิใจในตนเอง เจตคติตอวิชา 
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ความคาดหวังในการเรียน ใชแบบวัดความรูพ้ืนฐานของผูเรียน pretest กอนเรียน วัดผลการเรียน
ของผูเรียนเปนรายหนวยและมีการมอบหมายงานใหผูเรียนในระหวางการเรียนการสอน 

3. ครูมีความสามารถในการจัดประสบการณท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยการจัดทํา
แผนการจัดประสบการณการเรียนรู เชน การบูรณาการเนื้อหา การจัดการเรียนรูเพ่ือชี้แนะ การรูคิด 

4. ครูมีความสามารถในการใชเทคโนโลยีในการพัฒนาการเรียนรูของตนเองและ
ผูเรียน เชน ใชคอมพิวเตอรในการหาความรูจากเครือขายอินเทอรเน็ต มอบหมายใหนักศึกษาคนควา
และนํามาอภิปรายในชั้นเรียน ฝกการใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการประมวลขอมูล จัดทํารายงาน
พัฒนาและใชสื่อการสอนโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5. ครูมีการประเมินผลการเรียนการสอนท่ีสอดคลองกับสภาพการเรียนรูท่ีจัดให
ผูเรียนและอิงพัฒนาการของผูเรียน เชน มอบหมายงานเดียวและงานกลุม ประเมินผลการเรียนรูจัก
ผลงานท่ีมอบหมายในระหวางเรียน และทดสอบหลังเรียน 

6. ครูมีการนําผลการประเมินมาปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาผูเรียนให
เต็มศักยภาพ ในการนําผลการประเมินการเรียนรูมาเปนแนวทางในการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอน 
อาจทําไดโดย (1) ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนนอกเวลาแลวนําเสนอรายงานหนาชั้น (Presentation) (2) 
มอบหมายงานใหนักศึกษาคนควาดวยตนเองแลวทํารายงาน (Report) (3) ใหนักศึกษาอธิบาย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแทนการถาม-ตอบ 

7. ครูมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอนของผูเรียนและนําผลไปใชพัฒนา
ผูเรียน 

ภาณุเดช  หงษาวงศ (2548, น. 168-177) กลาววา วิธีการและกระบวนการ ท่ีชวย
ใหผูเรียนมีบทบาทหรือมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางตื่นตัวและผูเรียนไดสรางความหมาย 
ของสิ่งท่ีเรียนรูจนเกิดเปนความเขาใจท่ีแทจริง ถือเปนการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ และ
การจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญมีการดําเนินการท่ีสําคัญ 2 ประการ คือ (1) ผูตองคิด
จะเปลี่ยนกิจกรรมประสบการณท่ีจะเลือกใหผูเรียนมีสวนรวมอยางตื่นตัวและไดใชกระบวนการเรียนรู
ท่ีเหมาะสมเพ่ือนําไปสูการเกิดการเรียนรูท่ีแทจริงตามจุดประสงคท่ีตั้งไว  (2) ในขณะดําเนินกิจกรรม
การเรียนการสอนครูมักลดบทบาทของตนเองลงและเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการถายทอดความรูไป
เปนผู อํานวยการความสะดวกชวยใหผู เรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนรูไดอยางราบรื่นและมี
ประสิทธิภาพ ลักษณะเทคนิคการเรียนการสอนบางประการท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  ดังตอไปนี้  

1. การสอนแบบจัดหมวดหมู เปนการจัดจําแนกหมวดหมูของสิ่งของหรือประสบกับ
เหตุการณตางๆ แลวพิจารณาลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นวาเขาพวกหรือไมเขาพวกการสอนแบบนี้ไมให
ผูเรียนไดสังเกตและวิเคราะหขอมูลและรายละเอียดตางๆ วามีความคลายคลึงกันหรือแตกตางกัน
อยางไรท้ังนี้เพ่ือใหมีความสามารถในการกําหนดเกณฑตางๆ ท่ีใชในการจําแนกหมวดหมูเพ่ือให
มองเห็นลักษณะเฉพาะของแตละกลุมอันจะเปนแนวทางไปสูการสรุปเปนหลักการและกฎเกณฑตางๆ 
ตอไป 

2. การสอนแบบแกปญหา การจัดการเรียนการสอนแบบแกปญหาเปนการจัด
สภาพการณของการเรียนการสอนท่ีใชปญหาเปนเครื่องมือในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม
เปาหมายโดยผูสอนอาจนําผูเรียนไปสูการเผชิญสถานการณปญหาจริงหรือผูสอนอาจจะสภาพการให
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ผูเรียนเผชิญปญหาและฝกกระบวนการวิเคราะหปญหาและแกปญหารวมกันเปนกลุมซ่ึงจะชวยให
ผูเรียนเกิดความเขาใจปญหานั้นอยางชัดเจนรวมท้ังผูเรียนเกิดการใฝรูเกิดทักษะ กระบวนการคิดและ
การแกปญหาตางๆ 

3. การฝกแบบปฏิบัติ การเรียนการสอน แบบฝกปฏิบัติมีจุดเนนใหผูเรียนรูโดย 
การปฏิบัติการสอนแบบนี้ มักจะใชข้ันตอนในการดําเนินการสอนกระบวนการปฏิบัติการปฏิบัติ
ดังกลาว เปนการปฏิบัติท่ีผูเรียนไมเคยไดกระทําหรือมีประสบการณในเรื่องนั้นมากอน ซ่ึงเปนลักษณะ
ของการทําใหดูเปนตอนในขณะเดียวกันผูเรียนก็ปฏิบัติตามไปดวยเปนเบื้องตน เชน ทารํา การเลน
กีฬา การใชเครื่องมือ เปนตน 

4. การสอนแบบสรางสรรคสรางองคความรู เปนการสอนท่ีนํามาใชกันอยาง
แพรหลายโดยเฉพาะในวิชาวิทยาศาสตร การจัดการเรียนการสอนแบบสรางสรรคองคความรูมี
แนวคิดวาการเรียนรูของผูเรียนเกิดข้ึนไดจากตัวของผูเรียนเองการเรียนการสอนแบบนี้มักใชวิธีการ
เสาะแสวงหาความรูควบคูไปกับการทํางานรวมกัน 

5. การสอนแบบการคิดแบบมีวิจารณญาณ การจัดการเรียนการสอนแบบการคิด
แบบมีวิจารณญาณผูสอนควรใชทักษะและเทคนิคดังนี้ใชกระบวนการสรางความคิดรวบยอด กระตุน
ใหผู เรียนไดแสดงความคิดเห็นเชิงเห็นดวยหรือไมเห็นดวย ใชวิธีการศึกษาคนควาและแสดง 
ความคิดเห็นจากประสบการณนําผลจากการคิดวิเคราะหมาลงขอสรุปไวเปนแนวทางปฏิบัติท่ีถูกตอง 

6. การสอนแบบสรางความรูความเขาใจ เปนสมรรถภาพทางสมองหรือสติปญญาท่ี
ถูกสรางมาจากความรูพ้ืนฐานไดแกการขยายความการแปลความการตีความและการลงขอสรุปความรู
ความเขาใจนั้นเปนไปตามเปาหมายอันหนึ่งท่ีจะตองพัฒนาใหเกิดข้ึนกับผูเรียนเพ่ือใหเปนคนทันตอ
การเปลี่ยนแปลงของสภาพชีวิตและสังคมเพ่ือใหสามารถดํารงชีวิตอยูไดอยางมีความสุข 

8. การสอนแบบสรางความคิดรวบยอด คือการใหผู เรียนไดสังเกตรวบรวม
ขอเท็จจริงและเปรียบเทียบจากสิ่งท่ีเปนตัวอยางของความคิดรวบยอดและตัวอยางท่ีไมใชความคิด
รวบยอดโดยผูสอนไมบอกนิยามเพียงแตใหผูเรียนไดพิจารณาตัวอยางวาใชหรือไมใช 

สํานักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา (2546, น. 7-8) กลาววา แนวทางการจัด
การศึกษาไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดวา 
ผู เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผู เรียนสําคัญท่ีสุด 
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

ทรงศักดิ์ ฝกทอง, (2545, น. 2-3) กลาววา การจัดประสบการณการเรียนรูท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญไมใชเรื่องใหมทางการศึกษาหากแตเปนการพัฒนาแนวคิดท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่องและ
ยาวนาน การอางเหตุผลสนับสนุนแนวความคิดการศึกษาท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลางนั้นมีมานานแลว 
อยางนอยท่ีสุดก็มีอายุเทากับแนวคิดของ Plato ท่ีวา จงจัดการศึกษาใหกับเด็กๆ ของทานในรูปแบบ
ของการเลนสนุก (Harold Enywistle1970), Jcan Jacques Rousseu กลาวไวในหนังสือ Emile วา
ธรรมชาติกําหนดใหเด็กเติบโตและพัฒนาตามแบบฉบับของตนเองและแบบฉบับนี้ก็ไมควรถูกขัดขวาง
หรือทําลาย และตามความเชื่อความศรัทธาของ Brandes and Ginnis ท่ีวาหัวใจของความคาดหวัง
และความสําเร็จของกระบวนการจัดการศึกษาจะอยูท่ีตัวผูเรียนเทานั้นจากแนวคิด ความเชื่อและ
ความศรัทธาท่ีมีตอการจัดการเรียนรูดังกลาว ทําใหเห็นวา กระบวนการจัดการศึกษาท่ีจะประสบ
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ผลสําเร็จได ตองใหความสําคัญตอผูเรียนสูงสุด คือยึดตัวผูเรียนเปนศูนยกลางหรือเนนผูเรียนเปน
สําคัญเทานั้น จึงจะบรรลุวัตถุประสงคและปรัชญาของการจัดการศึกษา 

มยุรี ทับทิมหิน (2545, น. 2-3) กลาววา ครูและผูท่ีมีหนาท่ีเก่ียวของกับการเรียนรู 
ตองทบทวนบทบาทของตนเองวาการจัดการเรียนรู ท่ีตนกําลังดําเนินการอยูมีคุณภาพถูกตอง 
เหมาะสมสอดคลองกับสภาพของสังคมไทยและสังคมโลกปจจุบันมากนอยเพียงใด ภายหลัง 
การประกาศใชพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 อันเปนกฎหมายแมบทของการจัด
การศึกษาท่ีมุงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทุกดาน ทุกมิติ ถึงเวลาแลวท่ีทุกคนจะรวมใจพรอมกันปฏิรูป
วัฒนธรรมการเรียนรูดวยจิตท่ีอาสาและดวยใจรักในวิชาชีพ ท้ังนี้เพ่ือใหเกิดผลทางการเรียนรูท่ีเนนให
ผูเรียนสําคัญท่ีสุด 

สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ  เปนวิธีการและ
กระบวนการ ท่ีชวยใหผูเรียนมีบทบาทหรือมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงในการจัดกิจกรรม
จําเปนจะตองมีผูคอยควบคุมดูแลในการจัดการสอนและใชลักษณะเทคนิคเฉพาะท่ีเหมาะสมกับ
นักเรียนนักศึกษาในการจัดกิจกรรมเพ่ือใหนักเรียนนักศึกษาเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง 

3.3 ตัวบงช้ีการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2541, น. 10) และ วาณี ภูเสตว 

(2542, น. 95-96) 
1. ตัวบงชี้การเรียนของผูเรียน ไดแก  

1.1 ผูเรียนมีประสบการณตรงสัมพันธกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  
1.2 ผูเรียนฝกปฏิบัติจนคนพบความถนัดและวิธีการของตนเอง  
1.3 ผูเรียนทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูจากกลุม  
1.4 ผูเรียนฝกคิดอยางหลากหลายและสรางจินตนาการตลอดจนไดแสดงออก

อยางชัดเจนและมีเหตุผล  
1.5 ผูเรียนไดฝกคนควา รวบรวมขอมูลและสรางสรรคความรูดวยตนเอง  
1.6 ผูเรียนเลือกทํากิจกรรมตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของ

ตนเองอยางมีความสุข  
1.7 ผูเรียนฝกตนเองใหมีวินัยและรับผิดชอบการทํางาน  
1.8 ผูเรียนฝกประเมิน ปรับปรุงตนเองและยอมรับผูอ่ืน ตลอดจนสนใจใฝหา

ความรูอยางตอเนื่อง 
2 ตัวบงชี้การสอนของครูผูสอน ไดแก  

2.1 ผูสอนเตรียมการสอนท้ังเนื้อหาและวิธีการ  
2.2 ผูสอนจัดสิ่งแวดลอมและบรรยากาศท่ีปลุกเรา จูงใจและเสริมแรงใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู  
2.3 ผูสอนเอาใจใสผูเรียนเปนรายบุคคลและแสดงความเมตตาตอผูเรียนอยาง

ท่ัวถึง  
2.4 ผูสอนจัดกิจกรรมและสถานการณใหผู เรียนไดแสดงออกและคิดอยาง

สรางสรรค  
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2.5 ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนฝกคิด ฝกทํา และฝกปรับปรุงตนเอง  
2.6 ผูสอนสงเสริมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนกาเรียนจากกลุมท้ังสังเกตสวนดี และ

ปรับปรุงสวนดอยของผูเรียน  
2.7 ผูสอนใชสื่อการสอนเพ่ือฝกการคิด การแกปญหา และการคนพบความรู  
2.8 ผูสอนใชแหลงเรียนรูท่ีหลากหลาย และเชื่อมโยงประสบการณกับชีวิตจริง  
2.9 ผูสอนฝกฝนกิริยามารยาทและวินัยตามวิถีวัฒนธรรมไทย  
2.10 ผูสอนสังเกตและประเมินพัฒนาการของผูเรียนอยางตอเนื่อง 

สรุปไดวา การจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ  มีตัวบงชี้การเรียน
ของนักเรียนเพ่ือทําใหผูสอนสามารถเขาใจการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใหเขาถึงกระบวนการ
เรียนรูของตัวนักเรียนและตัวบงชี้ของครูผูสอนเปนสวนท่ีใหครูผูสอนตระหนักถึงหนาท่ีของครูผูสอน
ในการออกแบบกิจกรรม 
 

4.  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2556 
 

การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2556 ผูวิจัย
รวบรวมวรรณกรรมครอบคลุม (1) หลักการของหลักสูตร (2) จุดหมายของหลักสูตร (3) จุดประสงค
สาขาวิชา (4) มาตรฐานวิชาชีพ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ (5) โครงสรางหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ พุทธศักราช 2556 (6) โครงสรางรายวิชา 2901-2108 การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.1 หลักการของหลักสูตร 
4.1.1 เปนหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมตนหรือเทียบเทา 

ดานวิชาชีพท่ีสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ แผนการศึกษาแหงชาติ และ
ประชาคมอาเซียนเพ่ือผลิตและพัฒนากําลังคนระดับฝมือใหมีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม และ
จรรยาบรรณวิชาชีพวามารถประกอบอาชีพไดตรงตามความตองการของสถานประกอบการและ 
การประกอบอาชีพอิสระ 

4.1.2 เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหเลือกเรียนไดอยางกวางขวาง เนนสมรรถนะ
เฉพาะดานดวยการปฏิบัติจริงสามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผูเรียน เปด
โอกาสใหผูเรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรูและประสบการณจาก
แหลงวิทยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพอิสระ 

4.1.3 เปนหลักสูตรท่ีสนับสนุนการประสนความรวมมือในการจัดการศึกษารวมกัน
ระหวางหนวยงานและองคกรท่ีเก่ียวของ ท้ังภาครัฐและเอกชน 

4.1.4 เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชนและ
ทองถ่ิน มีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรใหตรงตามความตองการและสอดคลองกับสภาพยุทธศาสตร
ของภูมิภาค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ 
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4.2 จุดหมายของหลักสูตร 
4.2.1 เพ่ือใหมีความรู ทักษะและประสบการณในงานอาชีพสอดคลองกับมาตรฐาน

วิชาชีพ สามารถนําความรู ทักษะและประสบการณในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมี
ประสิทธิภาพ เลือกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพไดอยางเหมาะสมกับตน สรางสรรค 
ความเจริญตอชุมชน ทองถ่ินและประเทศชาติ 

4.2.2 เพ่ือใหเปนผูมีปญญา มีความคิดริเริ่มสรางสรรค ใฝเรียนรู เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตและการประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพใหกาวหนาอยู
เสมอ 

4.2.3 เพ่ือใหมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ มีความม่ันใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพท่ีเรียน รัก
งาน รักหนวยงาน สามารถทํางานเปนหมูคณะไดดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหนาท่ีของตนเอง
และผูอ่ืน 

4.2.4 เพ่ือใหเปนผูมีพฤติกรรมทางสังคมท่ีดีงาม ท้ังในการทํางาน การอยูรวมกัน 
การตอตานความรุนแรงและสารเสพติด มีความรับผิดชอบตอครอบครัว หนวยงาน ทองถ่ินและ
ประเทศชาติ อุทิศตนเพ่ือสังคม เขาใจและเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน มี
จิตสํานึกดานปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รูจักใชและอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสราง
สิ่งแวดลอมท่ีดี 

4.2.5 เพ่ือใหมีบุคลิกภาพท่ีดี มีมนุษยสัมพันธ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยใน
ตนเอง มีสุขภาพอนามัยท่ีสมบูรณท้ังรางกายและจิตใจ เหมาะสมกับงานอาชีพ 

4.2.6 เพ่ือใหตระหนักและมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมือง
ของประเทศและโลกมีความรักชาติ สํานึกในความเปนไทย เสียสละเพ่ือสวนรวม ดํารงรักษาไวซ่ึง
ความม่ันคงของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพรมหา
กษัตริยเปนประมุข 

4.3 จุดประสงคสาขาวิชา 
4.3.1 เ พ่ือใหสามารถประยุกตใชความรูและทักษะดานภาษา วิทยาศาสตร 

คณิตศาสตร สังคมศึกษา สุขศึกษาและพลศึกษาในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
4.3.2 เพ่ือใหมีความรูและทักษะในหลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช

เทคโนโลยีสารสนเทศและหลักการงานอาชีพท่ีสัมพันธเก่ียวของกับการพัฒนาวิชาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศใหทันตอการเรียนแปลงและความกาวหนาของเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี 

4.3.3 เพ่ือใหมีความรูและทักษะในหลักการและกระบวนการงานพ้ืนฐานดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.3.4 เ พ่ือใหมีความรูและทักษะในงานผลิตและงานบริการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศตามหลักการและกระบวนการในลักษณะครบวงจรเชิงธุรกิจโดยคํานึงถึงการใชทรัพยากร
อยางคุมคา การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

4.3.5 เพ่ือใหสามารถปฏิบัติงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศใสถานประกอบการและ
ประกอบอาชีพอิสระใชความรูและทักษะพ้ืนฐานในการศึกษาตอระดับสูงข้ึน 
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4.3.6 เพ่ือใหสามารถเลือก ใช ประยุกตใชเทคโนโลยีในงานอาชีพเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

4.3.7 เพ่ือใหมีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีตองานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
ซ่ือสัตย ประหยัดอดทนมีวินัยมีความรับผิดชอบตอสังคมและสิ่งแวดลอม ตอตานความรุนแรงและสาร
เสพติด สามารถพัฒนาตนเองและทํางานรวมกับผูอ่ืน 

4.4 มาตรฐานวิชาชีพ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คุณภาพของผูสําเสร็จการศึกษาระดับคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย 
4.4.1 ดานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค 

1) คุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ ไดแก ความเสียสละ  
ความซ่ือสัตยสุจริต ความกตัญูกตเวที ความอดกลั้น การละเวนสิ่งเสพติดและการพนันการมี
จิตสํานึกและเจตคติท่ีดีตอวิชาชีพและสังคม เปนตน 

2) พฤติกรรมลักษณะนิสัย ไดแก ความมีวินัย ความรับผิดชอบ การมี 
มนุษยสัมพันธความเชื่อม่ันในตนเอง ความรักสามัคคี ขยัน ประหยัด อดทน การพ่ึงตนเอง เปนตน 

3) ทักษะทางปญญา ไดแก ความรูในหลักทฤษฏี ความสนใจใฝรู ความคิด
ริเริ่มสรางสรรค ความสามารถในการคิด วิเคราะห เปนตน 

4.4.2 ดานสมรรถนะหลักและสมรรถนะท่ัวไป 
1) สื่อสารโดยใชภาษาไทยและภาษาตางประเทศในชีวิตประจําวันและในงาน

อาชีพ 
2) แกไขปญหาในงานอาชีพโดยใชหลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร

และคณิตศาสตร 
3) ปฏิบัติตามหลักศาสนา วัฒนธรรม คานิยม คุณธรรม จริยธรรมทางสังคม

และสิทธิหนาท่ีพลเมือง 
4) พัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัยโดยใชหลักการและกระบวนกรดานสุข

ศึกษาแลพลศึกษา 
4.4.3 ดานสมรรถนะวิชาชีพ 

1) วางแผน ดําเนินงาน จัดการงานอาชีพตามหลักการและกระบวนการ โดย
คํานึงถึงการบริหารงานคุณภาพ การอนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอม หลักอาชีวอนามัยและความ
ปลอดภัย 

2) ใชคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพ 
3) ปฏิบัติงานพ้ืนฐานอาชีพเทคโนโลยีสารสนเทศตามหลักการและ

กระบวนการ 
4) แสดงความรูและหลักการ กระบวนการของการเปน(ใหบริการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
5) ปฏิบัติงานเขียนโปรแกรมพัฒนาระบบงาน โปรแกรมประยุกตขนาดเล็ก 

โปรแกรมจัดการงานคอมพิวเตอร แกไขปรับปรุงโปรแกรมใหเหมาะสมกับความตองการของผูใชงาน 
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6) ปฏิบัติงานออกแบบวางแผนการจัดการ ปรับปรุง พัฒนาระบบเครือขาย 
7) ปฏิบัติงานออกแบบวางแผนการจัดการ ปรับปรุง พัฒนาระบบและ

โปรแกรมในอุปกรณคอมพิวเตอรพกพา 
8) ปฏิบัติงานออกแบบวางแผนการจัดการ ปรับปรุง พัฒนาระบบในอุปกรณ

สมองกลฝงตัว 
9) ปฏิบัติงานออกแบบวางแผนการจัดการ ปรับปรุง พัฒนาเกมและ 

แอนนิเมชัน 
4.5 โครงสรางหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 

ผูสําเร็จการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 ประเภทวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จะตองศึกษารายวิชาการหมวด
วิชารวมไมนอยกวา 103 หนวยกิต และเขารวมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดังโครงสรางตอไปนี้ 

4.5.1 หมวดวิชาทักษะชีวิต ไมนอยกวา 22 หนวยกิต 
1) กลุมวิชาภาษาไทย (ไมนอยกวา 3 หนวยกิต) 
2) กลุมวิชาภาษาตางประเทศ (ไมนอยกวา 6 หนวยกิต) 
3) กลุมวิชาวิทยาศาสตร (ไมนอยกวา 4 หนวยกิต) 
4) กลุมวิชาคณิตศาสตร (ไมนอยกวา 4 หนวยกิต) 
5) กลุมวิชาสังคมศึกษา (ไมนอยกวา 3 หนวยกิต) 
6) กลุมวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา (ไมนอยกวา 2 หนวยกิต) 

4.5.2 หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ ไมนอยกวา 71 หนวยกิต 
1) กลุมทักษะวิชาชีพพ้ืนฐาน (18 หนวยกิต) 
2) กลุมทักษะวิชาชีพเฉพาะ (24 หนวยกิต) 
3) กลุมทักษะวิชาเลือก (ไมนอยกวา 21 หนวยกิต) 
4) ฝกประสบการณทักษะวิชาชีพ (4 หนวยกิต) 
5) โครงการพัฒนาทักษะวิชาชีพ (4 หนวยกิต) 

4.5.3 หมวดวิชาเลือกเสรี ไมนอยกวา 10 หนวยกิต 
4.5.4 กิจกรรมเสริมหลักสูตร (2 ชั่วโมงตอสัปดาห) 

  รวมไมนอยกวา  103  หนวยกิต 
4.6 โครงสรางรายวิชา 2901-2108 การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4.6.1 จุดประสงครายวิชา เพ่ือให 

1) มีความรูความเขาใจเก่ียวกับปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก 

2) อธิบายการจัดการโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
3) เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
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4.6.2 สมรรถนะรายวิชา 
1) แสดงความรูและหลักการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
2) ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
3) คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก (GUI: Graphic User 
Interface) ศึกษารูปแบบวิธีโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ตรวจสอบและแสดงผลจากการเขียนโปรแกรม 
โดยรับขอมูลผูใชคียบอรด เมาส และอุปกรณอินพุทอ่ืนๆ 
 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

งานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช
แบบกราฟก เรื่อง การใชงานคําสั่งควบคุมโปรแกรม สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ปท่ี 2 มีงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม (1) งานวิจัยเก่ียวการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และ (2) งานวิจัยเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม (3) งานวิจัยเก่ียวกับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

5.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สุริยา  เพชรสุข (2550) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จากการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหมีประสิทธิภาพไมต่ํากวาเกณฑ 
85/85 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีปะสิทธิภาพเทากับ 85.58/86.08 สูงกวา
เกณฑท่ีกําหนดไว และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยสถิติ t-test พบวา กลุมผูเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนจากการสอนปกติ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

พนมไพร สุขมา (2557) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงานสําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอร เน็ตเ พ่ือทบทวน เรื่องการวิ เคราะหปญหาและการเขียนผังงานท่ีมีคุณภาพ และ 
หาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการวิเคราะหปญหาและ 
การเขียนผังงาน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนดวย
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องการวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงาน 
ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน ซ่ึงประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ  
มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ( X = 4.80, S.D.= 0.35) และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ
อยูในระดับดีมาก ( X = 4.66, S.D.= 0.21) 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน  
มีประสิทธิภาพ เทากับ 82.36/81.49 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหลักการเขียนโปรแกรม เรื่อง
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การวิเคราะหปญหาและการเขียนผังงาน ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ศักดิ์ดา สายโสม (2557) ไดพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  
การจัดการสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนเบญจมราช
รังสฤษฎิ์ 2 จังหวัดฉะเชิงเทรา 1 หองเรียน จํานวน 30 คน โดยใชวิธีเลือกกลุมตัวอยางแบบกลุม
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี ( X = 4.33) 
และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี ( X = 4.23) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพ
เทากับ83.11/81.17 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .01 จะเห็นไดวาจากงานวิจัยดังกลาวขางตน บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เพ่ือการทบทวนท่ีมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ สามารถนํามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียน 
การสอนไดเปนอยางดีเพราะสามารถทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนในเรื่องท่ีผูวิจัยแตละคน
นําไปใชสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

5.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการการเขียนโปรแกรม 
วิกันดา เมธีธัญญลักษณ (2549 น. 43-46) ไดพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนเรื่องภาษาซี สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สถาบัน 
การอาชีวศึกษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 7 สํานักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึง
ถูกพัฒนาข้ึนดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX โดยใช PHP และฐานขอมูล MySql 
เนื้อหาการเรียนรูประกอบดวย 3 บทเรียนคือ บทนําการเขียนโปรแกรม องคประกอบของโปรแกรม 
และตัวดําเนินการและนิพจน โดยมีเมนูกระดานสนทนา และเมนูแหลงศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือใหผูเรียน
สามารถติดตอกับครูผูสอน เพ่ือน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกันได โดยไดนําบทเรียนไปทดลอง
ใชกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงผลจากการวิจัยไดคาประสิทธิภาพ 82.50/80.21 เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 
ผลการประเมินผลจากผูทรงคุณวุฒิแลววาเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพเนื้อหาระดับดีมาก ( X = 4.60) 
สวนคุณภาพดานการผลิตสื่อนั้น มีคุณภาพในระดับดี ( X = 4.52) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนดวยบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ธนพงศ นวลปลอด (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 และเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดพัฒนาข้ึนตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ผลการวิจัยพบวา  
1) ความพึงพอใจขงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 จากการทดสอบจากผูเชี่ยวชาญ และกลุมตัวอยาง  
โดยมีความพึงพอใจจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี (คาเฉลี่ยเทากับ 4.807 และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.295)  ความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางอยูในระดับดี (คาเฉลี่ยไดเทากับ 4.385 
และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.612) 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพระหวางคะแนนเฉลี่ยรอยละ จากแบบทดสอบบทเรียนแตละหนวยกับ
คะแนนเฉลี่ยรอยละจากแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ รอยละ 89.45 และ 82.25 ซ่ึงสูงกวาคาเฉลี่ย
รอยละตามเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80 
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ไพบูลย ปทมวิภาต (2552) ไดทาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 2 เรื่อง ตัวชี้ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผานความคิดเห็นของทานผูทรงคุณวุฒิ ทางดานเนื้อหามีคุณภาพในระดับดีมาก 
(คาเฉลี่ยเทากับ 4.63) สวนทางดานเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพในระดับดี (คาเฉลี่ยเทากับ 4.11) 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มี
ประสิทธิภาพ 82.67/8056 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

ศิริพร พวงพิศ (2552) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชา การเขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาล โดยใชทฤษฎีการคิดแกปญหาผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาหา
ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาลโดยใชทฤษฎีการคิดแกปญหาผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
82.79/80.38 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ80/80 ท่ีตั้งไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก ( X = 3.90)  

อลิษา ติ๊บคํา (2552, น. 79) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน วิชาการสรางเว็บเพจอยางงาย เรื่องการเชื่อมโยงเว็บเพจ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนหลวงพอปานคลองดานอนุสรณ บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ
ดีมาก ( X = 4.70) และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X = 4.52) ผลการวิจัย
พบวา คาประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับ 80.18/86.71 เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบนเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ธณิตชากร ปตาระโพธิ์ (2555) ไดพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวนเรื่องการเขียนเว็บดวยภาษา HTML สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนกระทุม
แบน “วิเศษสมุทคูณ” ผลการวิจัยพบวา บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนมีคุณภาพ
เนื้อหาในระดับดี ( X = 4.47) และคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X = 4.52) 
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนมีประสิทธิภาพ E1/E2 = 83.33/83.67 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.05 

5.3 งานวิจัยเกี่ยวกับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ธนพงศ จันทรสุข (2557) ไดพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน

เรื่องตัวแปรและคาคงท่ี ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ( X = 4.59) และดาน
เทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X = 4.68) 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน  
มีประสิทธิภาพ 83.00/89.60 และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนดวยบทเรียน
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ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องตัวแปรและคาคงท่ี ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

พัฒนสาริทธิ์ มณีเขียว (2557) ไดพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการ
ทบทวน เรื่องการจัดการกระบวนการระบบปฏิบัติการวิชาระบบปฏิบัติการ สําหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการ
ทบทวนซ่ึงประเมิน มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี ( X = 4.47, S.D.= 0.46) และคุณภาพดาน
เทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก ( X = 4.64,S.D. = 0.42) 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เพ่ือการทบทวน มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.00/82.83 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการจัดการ
กระบวนการระบบปฏิบัติการ วิชาระบบปฏิบัติการดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จีราภรณ ไกรโสภณ (2558) ไดพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวน เรื่องกฎของโอหม กําลังงาน และพลังงานระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สรุปผลวิจัยไดดังนี้ 
1) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน เรื่องกฎของโอหม กําลังงาน และพลังงาน มีคา
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ( X = 4.34, S.D.= 0.30) 2) บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวน เรื่องกฎของโอหม กําลังงาน และพลังงาน มีคาประสิทธิ์ภาพ E1/E2 =80.40/82.15 เปนไป
ตามเกณฑท่ีกําหนด 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ
ทบทวนเรื่องกฎของโอหม กําลังงาน และพลังงาน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 

โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาการเขียนโปรแกรม Visual Basic 2005 และมีการวิจัยเก่ียวกับเรื่องอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของกับวิชา
เขียนโปรแกรม การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและงานวิจัยเก่ียวกับระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ จากการศึกษาและคนควานักเรียนมีความสนใจมีความสามารถเพ่ิมข้ึนในการเรียนจากการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดซ่ึงสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ 
ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากร (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวม
ขอมูล และ (4) การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 62 คน จาก 2 
หองเรียน 

1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)  
ชั้นปท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนท่ี 1  
ปการศึกษา 2560 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 30 คน ไดจาก
การสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม โดยมี
ข้ันตอนการสุมกลุมตัวอยาง ดังนี้ 

1.2.1 สุมหองเรียนในวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จากจํานวนท้ังหมด 2 
หองเรียน ไดนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 30 คน 

1.2.2 จําแนกนักเรียน 30 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตาม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก จากผลการเรียนของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปท่ี 2 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ นักเรียนท่ีมีผล
การเรียนในระดับดีไดคะแนน 70 คะแนนข้ึนไป จํานวน 11 คน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับปาน
กลางไดคะแนนตั้งแต 60-69 คะแนน จํานวน 13 คน และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนต่ําไดคะแนนต่ํา
กวา 60 คะแนน จํานวน 6 คน 

1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 1 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 1 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน รวมจํานวน 3 คน 

1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับ 
ฉลากนักเรียนแตละกลุม กลุมละ 2 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จํานวน 2 คน 
ระดับปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับต่ํา จํานวน 2 คน รวมจํานวน 6 คน 
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1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 21 คน ท่ีมีผล 
การเรียนคละกัน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนระดับดี จํานวน 8 คน ระดับปานกลาง จํานวน 10 
คน และระดับต่ํา จํานวน 3 คน 
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ยึดหลักการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) มีข้ันตอนดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ศึกษาเอกสารตํารา เก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 
ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 7) 
สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545, น. 59) 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 5)  
รัชพล คชชารุงโรจน (2546, น. 18)  
ฟอรเซียร (Forcier, 1996, p. 9) 

1.2 ประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

สมศักดิ์ จีวัฒนา (2542, น. 14) 
กิดานันท มะลิทอง (2543, น. 245-248) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 11-12) 
บูรณะ สมชัย (2543, น. 28) 
กรมวิชาการ (2544, น. 25) 

1.3 ประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12)  
บุญเก้ือ ควรหาเวช( 2543: 68-69) 

1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง  
และวิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 16-18) 
ปรีดี ประทุมมา (2541, น. 28)  
กิดานันท มลิทอง (2543, น. 253-254) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1.5 การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ชัยยงค พรหมวงศ (2521, น. 134-140) 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ (2544, น. 162-163) 
กรมวิชาการ (2545, น. 82) 
ทิพวรรณ  กองสุทธิ์ใจ (2547, น. 83) 
ณัฎฐากาญจน  คงเจริญ (2548, น. 8) 
จริญญา มวงจีน (2549, น. 8) 

1.6 การออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วชิระ อินทรอุดม (2546, น. 4) 
ปารค (Park, 1982, pp. 194-195) 
กายนและคณะ (Gagne, 1988, pp. 8-14) 

1.7 ทฤษฎีและหลักการทาง
จิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 28) 
วิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 7)  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 55)  
พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 28-35) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 57-67) 

1.8 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537, 
น. 18-20) 
ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541, น. 17) 
เอเลสซ่ีและโทรลลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 
274-278) 
ประวิทย สิมมาทัน (2546, ม.ป.น.) 

2. การออกแบบและพัฒนาบทเรียน
ผานเครือขาย 
2.1 ความหมายการเรียนการสอน

ผานเครือขาย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 น. 7) 
ปรัชญนันท นิลสุข (2543, น. 19-23) 
กิดานันท มลิทอง (2547, น. 227) 
สิริพรรณ หนูทอง (2551, น. 26) 
คารน (Khan, 1997, pp. 35-39) 
รีแลนและกิวลานนี่ (Relan and Gillani, 1997, p. 43) 
พารสัน (Parson, 1997, pp. 1-2) 

2.2 ประโยชนของการเรียนการ
สอนผานเครือขาย 

ณัฐกร สงคราม (2543, น. 24) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547, น. 13-14) 
วิศรุต ไวโสภา (2548, น. 18-19) 

2.3 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต ลันช และ ฮอรตั่น (Lynch, Horton 2008, Online) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
2.4 ลักษณะและประเภทของ

บทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

ณัฐกร สงคราม  (2543, น. 22) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 90) 
มนตชัย เทียนทอง (2546, น. 58-65) 
พารสัน (Parson, อางใน ผกากรอง บรรดาศักดิ์. 2554, 
น. 76) 

2.5 การจัดการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 87-94) 
วิชุดา รัตนเพียร (2545, น. 12-14) 

2.6 การออกแบบบทเรียนผาน
เครือขาย 

พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 46-49) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 172-175) 

3. การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปน
สําคัญ 
3.1 ความหมายของการเรียนการ

สอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

ภาณุเดช  หงษาวงศ (2548, น. 163-166) 
ทิศนา  แขมมณี  (อางใน  ภาณุเดช  หงษาวงศ, 2548, 
น. 165) 

3.2 การจัดการเรียนการสอนให
ผูเรียนเปนสําคัญ 

ทักษิณา  เครือหงส (อางถึงใน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูมิ, 2552) 
ภาณุเดช  หงษาวงศ  (2548, น. 168-177) 
ทรงศักดิ์ ฝกทอง, (2545, น. 2-3) 
มยุรี ทับทิมหิน (2545, น. 2-3) 

3.3 ตัวบงชี้การเรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2541, น. 
10) และ วาณี ภูเสตว (2542, น. 95-96) 

4. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ปวช. 2556 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 1) 

4.1 หลักการของหลักสูตร  
4.2 จุดหมายของหลักสูตร หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 2) 
4.3 จุดประสงคสาขาวิชา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 13) 
4.4 มาตรฐานวิชาชีพ สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 14) 

4.5 โครงสรางหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2556 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 15) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
4.6 โครงสรางรายวิชา 2901-2108 

การเขียนโปรแกรมติดตอผูใช
แบบกราฟก สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. ประเภทวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2556, น. 87) 

5. การศึกษาโครงสรางคําสั่ง 
5.1 โครงสรางคําสั่งการใชงาน 

Message Box, Input Box, 
Dialogue Box 

อภิชัย  ตระหงาศรี (2558, น. 90-104) 

5.2 โครงสรางโปรแกรมแบบมี
เง่ือนไข และ 

อภิชัย  ตระหงาศรี (2558, น. 115-131) 

5.3 โครงสรางโปรแกรมแบบวนซํ้า อภิชัย  ตระหงาศรี (2558, น. 141-151) 

 
ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

1.1.1 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งแลว นักเรียนสามารถ
อธิบายความหมาย และความสําคัญของโครงสรางคําสั่งไดถูกตอง 

1.1.2 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งแลว นักเรียนสามารถ
จําแนกประเภทของโครงสรางโปรแกรมในรูปแบบตาง ๆ ไดถูกตอง 

1.1.3 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งแลว นักเรียนสามารถ
อธิบายลักษณะของโครงสรางคําสั่งไดถูกตอง 

1.1.4 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งแลว นักเรียนสามารถ
อธิบายข้ันตอนการเขียนโปรแกรมลักษณะโครงสรางคําสั่งไดถูกตอง 

1.2 เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามา
จัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการเลือกเนื้อหาวิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช 
 แบบกราฟก 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1. 
ความจําเปนในการเขียนโปรแกรมและการติดตั้งโปรแกรม 
Visual Studio.NET 2010 

พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

2. 
การพัฒนาโปรแกรมแบบอางอิงเหตุการณ และการใชงาน 
Visual Studio.NET 2010 

พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

3. คอนโทรลพ้ืนฐาน (Common Controls) พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

4. โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box , Input Box , 
Dialogue Box 

พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

5. 
ตัวแปร คาคงท่ี และโอเปอเรเตอร (Variable Constant 
and Operators) 

พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

6. โครงสรางคําสั่งท่ีใชในการตัดสินใจ (Decision Structure) พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
7. โครงสรางคําสั่งท่ีใชในการทําซํ้า (Repetitive Structure) พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
8. การสรางเมนูดวยคอนโทรล MenuStrip พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
9. ฟงกชันและโพรซีเยอร พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
10. การเขียนโปรแกรมติดตอฐานขอมูล พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
11. การตรวจสอบและจัดการกับขอผิดพลาดในโปรแกรม พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
12. การสรางชุดติดตั้งโปรแกรม พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 
13. ตัวอยางโปรแกรมธุรกิจ พุทธิพิสัย, ทักษะพิสัย 

 
ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 4 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง จัดทําเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 
1.3 เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหา เรื่อง โครงสราง

คําสั่ง แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 
ตอนท่ี 4.1 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box 

เรื่องท่ี 4.1.1 ความจําเปนในการสรางเหตุการณ 
 เพ่ือโตตอบกับผูใช 
เรื่องท่ี 4.1.2 รูปแบบการสรางของกรอบขอความ 
เรื่องท่ี 4.1.3 กรอบขอความท่ีเปนฟงกชั่น 
เรื่องท่ี 4.1.4 การทํางานของโปรแกรม 

ตอนท่ี 4.2 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box 
เรื่องท่ี 4.2.1 ความหมายของชองรับ Input Box 
เรื่องท่ี 4.2.2 โครงสรางชองรับขอมูล 
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เรื่องท่ี 4.2.3 รูปแบบคําสั่ง 
เรื่องท่ี 4.2.4 การทํางานของโปรแกรม 

ตอนท่ี 4.3 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialogue Box 
เรื่องท่ี 4.3.1 ความหมายของคอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซ 
 พ้ืนฐาน 
เรื่องท่ี 4.3.2 คอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐาน 
 ในรูปแบบตางๆ 
เรื่องท่ี 4.3.3 รูปแบบคําสั่งเพ่ือเรียกใช 
 คอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐาน 

1.4 สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและการ
ออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 

ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอน
ยอย ดังนี้ 

2.1 ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด
ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติได
หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

2.2 วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี
นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ี
เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 
2.3.1 กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนประเภท

การสอนเนื้อหา (Tutorial Instructive) 
2.3.2 กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูล
เก่ียวกับครูผูสอน 

2.3.3 ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา
องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 2 สวน ไดแก สวนท่ี 1 แสดงหนา
หลัก ประกอบดวย (1) เมนูแนะนําบทเรียน (2) เมนูวัตถุประสงค (3) เมนูแบบทดสอบกอนเรียน  
(4) เมนูบทเรียน (5) เมนูแบบทดสอบหลังเรียน (6) เมนูผูจัดทํา 
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ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สวนท่ี 2 ประกอบดวย (1) สวนเนื้อหา สวนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
เปนสวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบหนาจอ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) สวนปุมควบคุม จะมีปุมเปดปดเสียง และปุมกลุมเมนูหลัก 
และปุมหนาถัดไปและยอนกลับ (3) สวนหัวหนาตาง สวนหัวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย เปนสวนท่ีแสดงชื่อของมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียน ชื่อวิชา และผูผลิตบทเรียน แสดงดังภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.2 สวนประกอบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สวนปุมควบคุม 

สวนเนื้อหา 

สวนหัวหนาตาง 

สวนปุมควบคุม 
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2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหอาจารยท่ีปรึกษาประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมา
ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีข้ันตอน

ตามผังงานตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.3  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ
หนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพ 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขาเรียน 

ตอนท่ี 1.1 
โครงสรางคําสั่งท่ีใช 

Message Box  

ตอนท่ี 1.2  
โครงสรางคําสั่งท่ีใช 

Input Box  

ตอนท่ี 1.3 
โครงสรางคําสั่งท่ีใช 

Dialog Box  

แบบฝกหัด 
ท่ี 1.1 

แบบฝกหัด 
ท่ี 1.2 

แบบฝกหัด 
ท่ี 1.3 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีเรียน 

เรียนครบทุกตอน 

ใช 

ไมใช 

ทดสอบกอนเรียน 
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ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปน
กระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม 
หมายถึง การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตอง
รูจักเลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 

ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือ
การใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆและเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป เชน ใบงาน 

ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบกอนทดสอบ
ประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อ
ผูทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมิน
คุณภาพ อยูในระดับดีมมาก (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผานเครือขาย แสดงในภาคผนวก ข) 

2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ผูวิจัยสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 10 ขอ  
มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการออก
ขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม (Bloom, 
1956) ท่ีไดรับการปรับปรุงโดยแอนเดอรสัน และคราธโวล (Anderson and Knathwohl, 2001)  
มี 6 ระดับ ไดแก (1) ความรู (2) ความเขาใจ (3) การประยุกตใช (4) การวิเคราะห (5) การประเมิน 
และ (6) ความคิดสรางสรรค ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

ช่ือหนวย 
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หนวยท่ี 4  โครงสรางคําสั่ง 1 3 2 2 - - 8 
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2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเก่ียวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง
แบบทดสอบเพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบ 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน 

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 

2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล 
ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบสรางเสร็จแลวใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใช
และความถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูเชี่ยวชาญไดประเมิน
คุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดีมาก (รายละเอียดของแบบประเมิน
คุณภาพอยูในภาคผนวก ข) 

2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไข 
ตาม ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ คือ ปรับภาษาท่ีใชถามคําถามใหชัดเจนปรับแบบทดสอบใหมี 
ความถูกตอง 

2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองกับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช ท่ีเคยเรียน เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มาแลว เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ 
จํานวน 21 คน เพ่ือนําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของจุง เตหฟาน(Chung The Fan) โดยใหขอท่ีตอบ
ถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และตองเลือกขอสอบท่ีมี
ความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากผลการวิเคราะหเปน
รายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ขอสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก (คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แสดงในภาคผนวก ง) 
 
ตารางท่ี 3.4 คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยท่ี 4 
แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 
กอนเรียน 0.24 – 0.71 0.29 - 0.57 
หลังเรียน 0.43 – 0.76 0.29 - 0.57 

 
จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

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

หนวยท่ี 4 
คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.58 0.69 

 
2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ

ดวยเปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ เพ่ือ
นําไปใชทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
2.3.1 กําหนดสิ่งท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ 
1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง

สวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียน บทเรียนมีความสมดุล เหมาะสม รูปแบบอักษร 
มีความเหมาะสม อานงาย เสียงบรรยายมีความชัดเจน ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด ปุมตางๆ 
ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน บทเรียน 
มีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 

2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน
เขาใจงาย นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน นักเรียนมีความ
ม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน นักเรียนชอบเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือ
วิชาอ่ืนๆ อีก 

2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม ประเภท 
วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 แบบสอบถาม
แบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และตอนท่ี 2 
เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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 
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2.3.5 ตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นใหผูเชี่ยวชาญ
ดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผู เชี่ยวชาญเสนอแนะขอควรปรับปรุง คือ 
แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น
ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับปรุง
เรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือทดสอบความ
เขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ 
 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ในการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ครั้งนี้ ผูวิจัยคาดวาในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 ผูวิจัยจะดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่องโครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ซ่ึงไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การ
เตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย 
การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

ผูวิจัยไดใชสถานท่ีคือ หองปฏิบัติการศูนยขอมูลคอมพิวเตอร ของวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 
ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดียบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย พรอมดวยระบบอินเตอรเน็ตในการเชื่อมตอบทเรียน 
ผานเครือขายและติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ 
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1 
 
 
  

 
ภาพท่ี 3.4 หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

 
3.2 วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง  
ไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน ระหวางภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 

3.3 ข้ันตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
3.3.1 การเตรียมความพรอมของนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับ

นักเรียนท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย โดยการอธิบายข้ันตอน
วิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย การฝกและทบทวนทักษะการใชปุม
เชื่อมโยงตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เปนตน 

3.3.2 ข้ันตอนกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง 
โครงสรางคําสั่ง ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ
ภาคสนาม ดังนี้ 

1) กอนดําเนินการทดลองใช ผูวิจัยไดแจกคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนผานเครือขายแกนักเรียนทุกคน 

จอฉายภาพ 

เครื่องปรับอากาศ เครื่องปรับอากาศ 

เครื่องปรับอากาศ เครื่องปรับอากาศ 

ลําโพง ลําโพง 
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2) ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและมีการทดลอง
เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง และแนะนํา
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรใหแกนักเรียน 

3.3.3 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง 
โครงสรางคําสั่ง 

3.3.4 การเก็บรวบรวมขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย
ผูวิจัยเก็บรวมรวมขอมูลโดยการแจกและรับแบบสอบถามคืนดวยตนเอง 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดวิ เคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้  (1) การวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย (2) การวิเคราะหความกาวหนา
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายและ (3) การ
วิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

4.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง

โครงสรางคําสั่ง โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายตามเกณฑ 
80/80 โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ, 2534, น. 491) 

   

สูตร E1 = 100
A

N

X

  x







∑

 
 

เม่ือกําหนดให 
E1  คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑ X  คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

N คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
A คือ คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

  

 E2 = 100
B

N

F

  x







∑
 

 

เม่ือกําหนดให 
E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑ F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

N คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
B คือ คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังเรียน 
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4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผานเครือขาย 

เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย (William Sealy 
and David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D., 1987, pp. 217-220 และ 
pp. 240-242) 
 

t      =      
2 2( )

1

D

n D D
n
−
−

∑
∑ ∑

      เม่ือ df = n - 1 

 

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

 
4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขาย 
โดยการใชคาเฉลี่ย (Mean - X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 

– S.D.) (Beast, John W. and KHN, James V. 1986, pp. 181-182) 
 

การหาคาคะแนนเฉลี่ย        X       =      
N

fx∑  
 

เม่ือกําหนดให 
X  คือ คะแนนเฉลี่ย 

∑x  คือ ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

f    คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
N   คือ จํานวนคะแนนหรือจํานวนตัวอยาง 

 

การวิเคราะหแบบสอบถาม กําหนดชวงของคาเฉลี่ยตามแนวของ จอหน ดับบลิว 
เบสท และเจมส วี คาหน (Best John W. and Kahn James V., 1993, pp. 181-182) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย  ความหมาย 
4.50 – 5.00 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับนอย 
1.00 – 1.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับนอยท่ีสุด 
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การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation - S.D.) โดยใชสูตร ดังนี้ 
(Lafferty Peter and Rowe Julian, 1995) 

 

S.D.      =      
( )

( )1

22

−
−∑ ∑
nn

XXn
 

 

เม่ือกําหนดให 
S.D. คือ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2X  คือ ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

∑ X  คือ คะแนนดิบ 

n คือ จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลการทดสอบประสิทธิภาพการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 ซ่ึงไดมาจากการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียน จากแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  
แบงผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 
ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็น
ของนักเรียน 
 

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 

การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายวิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว  
แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.1-4.5 

1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการ
เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมี 
ผลการเรียนในระดับดี จํานวน 1 คน ระดับปานกลาง จํานวน 1 คน และระดับต่ํา จํานวน 1 คน  
รวมท้ังหมดจํานวน 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 3.1 
 
ตารางท่ี 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  
 ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบเดี่ยว 80.95 80.00 80.95/80.00 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง
คําสั่ง มีประสิทธิภาพ คือ 80.95/80.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน  
3 คน ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณในภาคผนวก ช) หลังจากสัมภาษณแลว
ผูวิจัยไดนําบทเรียนผานเครือขายมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
 

สัมภาษณ ปรับปรุง 
1. โปรแกรมใชอินเตอรเน็ตทําใหโหลดชา 1. ปรับปรุงโดยการลบไฟลท่ีไมจําเปนในบทเรียน

ออก 
2. สับสนกับลําดับข้ันตอนการเขาสูเนื้อหาของ

บทเรียน 
2. ครูผูสอนมีการอธิบาย และปรับลําดับข้ัน 

การเขาสูเนื้อหาของบทเรียน ใหมีคําแนะนํา
บทเรียนกอน 

  
หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงบทเรียนแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนผานเครือขายไป

ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 
1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายวิชาการ

เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในระดับ
ดี จํานวน 2 คน ระดับปานกลาง จํานวน 2 คน และระดับต่ํา จํานวน 2 คน รวมท้ังหมดจํานวน 6 คน 
โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 3.2 
 
ตารางท่ี 4.3 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบกลุม 80.47 85.00 80.47/85.00 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง
คําสั่ง มีประสิทธิภาพ คือ 80.47/85.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 

หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนจํานวน 6 คน 
ดวยแบบสัมภาษณ หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนผานเครือขายมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.4 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 
 

สัมภาษณ ปรับปรุง 
1. ในแบบฝกหัด นักเรียนไมเขาใจคําสั่ง ทําให
นักเรียนไมปฏิบัติตามคําสั่ง  

1. ชี้แจงใหนักเรียนอานคําสั่งของแบบฝกหัดให
ละเอียด และทําความเขาใจ 

2. นักเรียนทําแบบทดสอบไมทันเนื่องจากเวลา
นอยเกินไปแตเนื้อหามีเยอะ 

2. ปรับเวลาใหเหมาะสมกับเนื้อหาและระดับ
ของนักเรียน 

  
หลังจากท่ีไดดําเนินการปรับปรุงบทเรียนผานเครือขายแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนผาน

เครือขายไปทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามตอไป 
1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการ

เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนระดับดี จํานวน 8 คน ระดับปานกลาง จํานวน 10 คน และระดับต่ํา จํานวน 3 คน รวมท้ังหมด
จํานวน 21 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 3.3 

 
ตารางท่ี 4.5 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 21) 
 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
(E1) 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบภาคสนาม 80.27 80.95 80.27/80.95 

  
จากตารางท่ี 4.5 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง
คําสั่ง มีประสิทธิภาพ คือ 80.27/80.95 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอนผานเครือขาย 
 

ผลการวิ เคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสราง  
ดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง (n = 21) 
 

หนวยท่ี 4 
คะแนนเฉล่ียกอนเรียน คะแนนเฉล่ียหลังเรียน 

t-test 
X  S.D. X  S.D. 

ภาคสนาม 3.43 1.49 8.09 1.41 9.002 

P<.05, df = N-1 = 20, t = 1.724*  
 

จากตารางท่ี 4.6 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผู ใชแบบกราฟก  
จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 21 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก ในการทดสอบภาคสนาม ปรากฏดัง
ตารางท่ี 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 (n = 21) 
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
1 ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของ
บทเรียน บทเรียนมีความสมดุล เหมาะสม 

4.58 .58 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.6 .58 เห็นดวยมากท่ีสุด 
1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.24 .68 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 
 

ขอท่ี รายการ X  S.D. แปลความหมาย 
1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  4.53 .63 เห็นดวยมากท่ีสุด 
1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ี

เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 
4.61 .60 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ี
หลากหลาย 

4.52 .56 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2 ดานความรูท่ีไดรับ    
2.1 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน

เขาใจงาย  
4.43 .68 เห็นดวยมาก 

2.2 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

4.41 .60 เห็นดวยมาก 
 

2.3 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  4.46 .58 เห็นดวยมาก 
2.4 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย

ตนเองมากข้ึน 
4.38 .67 เห็นดวยมาก 

2.5 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  

4.58 .60 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.6 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.64 .57 เห็นดวยมากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.50 .61 เห็นดวยมากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด  
( X =4.50, S.D.=.61) 

เม่ือพิจารณาเปนรายขอท้ัง 12 ขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 7 ขอคําถาม โดยใน ดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม 
นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน ( X = 4.61, S.D. = .60) รองลงมาคือ รูปแบบอักษรมี 
ความเหมาะสม อานงาย ( X = 4.6, S.D. = .58) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือ เสียงบรรยาย 
มีความชัดเจน ( X = 4.30, S.D. = .50) ในดานความรูท่ีไดรับ ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ นักเรียน
ตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก ( X = 4.64, S.D. = .57) 
รองลงมาคือ นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( X = 4.58, S.D. = .60) และขอท่ี
มีคาเฉลี่ยต่ําสุดคือ นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน ( X = 4.38, S.D. = .67) 
 



บทท่ี 5 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 
 

การวิจัยครั้งนี้  เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จังหวัด
นครศรีธรรมราช มีตนแบบชิ้นงานไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีรายละเอียดดังนี้ 

ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. รายละเอียดของวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
4. บทบาทของครูและนักเรียน 
5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
2. บทบาทของนักเรียน 
3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

ภาคท่ี 3 แบบฝกหัด 
1. แบบทดสอบกอนเรียน 
2. กิจกรรมระหวางเรียน 
3. แบบทดสอบหลังเรียน 
4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 
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ตอนที่ 1 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
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คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสัง่  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปท่ี 2 

วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

 

ผลิตโดย นายชลธิต  ขุนดํา 

แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช  
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คํานํา 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผู ใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอ
ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง เปนสื่อประกอบการสอน 

ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้  จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียน 
เปนอยางมาก 
 
 
 

ชลธิต  ขุนดํา 
ผูผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
รายละเอียดของวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก   83 
การเตรียมตัวของครูผูสอน   89 
แผนผังการจัดชั้นเรียน   90 
บทบาทของครูและนักเรียน   90 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   91 
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1.1 จุดประสงครายวิชา 

1. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

2. อธิบายการจัดการโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

3. เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

1.2 สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรูและหลักการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

2. ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 

1.3 คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและปฏิบัติการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก (GUI : Graphic User 

Interface) ศึกษารูปแบบวิธีโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ตรวจสอบและแสดงผลจากการเขียนโปรแกรม 
โดยรับขอมูลผูใชคียบอรด เมาส และอุปกรณอินพุทอ่ืนๆ 

1.4 หนวยการเรียนรู 
 

ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

1 ความจําเปนใน
การเขียน
โปรแกรมและ 
การติดตั้ง
โปรแกรม 
Microsoft 
Visual Studio 

1. อธิบายความหมาย
ของคอมพิวเตอรได 
2. ระบุองคประกอบ
พื้นฐานของระบบ
คอมพิวเตอรได 
3. อธิบายภาษาและ
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรได 
4. ลําดับวิวฒันาการของ
ภาษาคอมพิวเตอรได 
5. อธิบายโปรแกรม 
Microsoft Visual 
Studio 2012 ได 
6. ปฏิบัติการติดตั้ง
โปรแกรม Microsoft 
Visual Studio 2012 ได 

1. คอมพิวเตอรคืออะไร 
2. องคประกอบพื้นฐาน
ของระบบคอมพิวเตอร 
(Computer Base 
Information System: 
CBIS) 
3. ภาษาและซอฟตแวร
คอมพิวเตอร 
4. วิวัฒนาการของ
ภาษาคอมพิวเตอร 
5. วัฏจักรการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ 
6. อัลกอริทึมและการ
เขียนโปรแกรม 
(Algorithm and 
Programming) 
7. อัลกอริทึม 
(Algorithm) 
8. Microsoft Visual 
Studio 2012 

3  

1.  รายละเอียดวิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

9. ข้ันตอนการเขียน
โปรแกรมดวยภาษา 
Visual Basic.NET 

2 การพัฒนา
โปรแกรมแบบ
อิงเหตุการณ
และการใชงาน  
Microsoft 
Visual Studio 

1. อธิบายการพัฒนา
โปรแกรมแบบอิง
เหตุการณได 
2. ระบุคําศัพทที่
เก่ียวของกับการเขียน
โปรแกรมแบบ OOP ได 
3. ปฏิบัติการสรางโปร
เจกตได 
4. ปฏิบัติการสรางฟอรม
ได 
5. บอกสวนประกอบ
หลักของหนาจอ IDE ได 
6. ปฏิบัติการปรับแตง
หนาจอได 
7. ปฏิบัติการบันทึก  
การเปดโปรเจกต และ 
การรันโปรแกรมได 
8. อธิบายการตรวจสอบ
ขอผิดพลาดเบื้องตนได 

1. การพัฒนาโปรแกรม
แบบอิงเหตุการณ 
(Event - Driven) 
2. การใชงาน 
Microsoft Visual 
Studio 2012 
3. สภาพแวดลอมใน
การพัฒนาโปรแกรม 
(Integrated 
Development 
Environment) 
4. การปรับแตงหนาจอ 
5. การบันทึกและเปด
โปรเจกต 
6. การรันโปรแกรม 
7. การกําหนดฟอรม
เร่ิมตนทํางาน 
8. การตรวจสอบ
ขอผิดพลาดเบื้องตน 

3  

3 คอนโทรล
พื้นฐาน 
(Common 
Controls) 

1. อธิบายความสาํคัญ
ของคอนโทรลพื้นฐานที่
สําคัญในการพฒันา
โปรแกรมได 
2. บอกคุณสมบัติพื้นฐาน
ของคอนโทรลได 
3. ปฏิบัติการใช
คอนโทรลพื้นฐานได 

1. คอนโทรล 
(Controls) 
2. คุณสมบัติของ
คอนโทรล 
(Properties) 
3. การใชงานคอนโทรล
พื้นฐาน 

3  

4 โครงสรางคําสั่ง
การใชงาน 
Message Box, 
Input Box, 
Dialogue Box 

1. เขียนโปรแกรมเพื่อ
แสดงกรอบขอความได 
2. ระบุรูปแบบการ
กําหนดปุมได 
3. บอกรูปแบบการ
กําหนดรูปได 

1. กรอบขอความ 
(Message Box) 
2. ชองรับขอมูล (Input 
Box) 
3. คอนโทรล
ไดอะล็อกบ็อกซพื้นฐาน 

3  
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

4. อธิบายกรอบขอความ
ที่เปนฟงกชนัได 
5. เขียนโปรแกรมเพื่อ
แสดงชองรับขอมูลได 
6. อธิบายคอนโทรล
ไดอะล็อกบ็อกซพืน้ฐานได 

(Common Dialog 
Box) 

5 ตัวแปร คาคงที่ 
และ
โอเปอเรเตอร 
Variable 
Constant and 
Operators 

1. อธิบายความหมาย
ของตัวแปร และ
ความสําคัญของตัวแปรได 
2. บอกกฎการตั้งชื่อตัว
แปรได 
3. จําแนกชนิดของขอมูล
ได 
4. ระบุขอบเขตของ 
ตัวแปรได 
5. อธิบายคาคงทีไ่ด 
6. อธิบายความหมาย
และประเภทของตัว
กระทําได 

1. อธิบายความหมาย
ของตัวแปร และ
ความสําคัญของตัวแปรได 
2. บอกกฎการตั้งชื่อ 
ตัวแปรได 
3. จําแนกชนิดของ
ขอมูลได 
4. ระบุขอบเขตของ 
ตัวแปรได 
5. อธิบายคาคงทีไ่ด 
6. อธิบายความหมาย
และประเภทของตัว
กระทําได 

3  

6 โครงสรางคําสั่ง
ที่ใชในการ
ตัดสินใจ 
(Decision 
Structure) 

1. เขียนโปรแกรมที่มี
โครงสรางคําสั่งที่ใชใน
การตัดสินใจโดยใชคําสั่ง 
IF ได 
2. บอกขอกําหนด
คุณสมบัติของโปรแกรม 
Grade1, 2 และ 3 ได 
3. ปฏิบัติการเขียน
โปรแกรมที่มีโครงสราง
คําสั่งที่ใชในการตัดสนิใจ
โดยใชคําสั่ง Select 
Case ได 
4. ออกแบบหนาจอ
โปรแกรม Grade-4 ได 
5. ปฏิบัติการออกแบบ
หนาจอโปรแกรม 
Salary-Level ได 

1. คําสั่ง IF 
2. คําสั่ง Select Case 

3  
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

7 โครงสรางคําสั่ง
ที่ใชในการทําซ้าํ 
(Repetitive 
Structure) 

1. อธิบายโครงสรางคําสั่ง
ที่ใชในการทํางานซ้ําได 
2. ยกตัวอยางโครงสราง
คําสั่งที่ใชในการทํางาน
ซ้ําได 
3. เขียนโปรแกรมโดยใช
คําสั่งทาํงานซ้ําแบบ Do-
While-Loop ได 
4. เขียนโปรแกรมเพื่อ
แสดงขอมูลเฉพาะเลขคู
และเลขค่ีได 

1. For - Next 
2. Do-While - Loop 
3. Do-Loop - While 
4. Do-Until - Loop 
5. Do-Loop - Until 

3  

8 การสรางเมนู
ดวยคอนโทรล 
(MenuStrip) 

1. อธิบายคอนโทรล 
Menu Strip ได 
2. ลําดบัข้ันตอนวิธีการ
สรางรายการเมนูหลัก
และรายการเมนูยอยได 
3. ปฏิบัติการแกไขลําดบั
เมนูได 
4. สรางเคร่ืองหมายเช็ก
ได 
5. ปฏิบัติการสราง 
Shortcut Keys ใหกับ
รายการเมนูได 
6. กําหนดรูปภาพใหกับ
รายการเมนูได 
7. อธิบายการใส 
ComboBox ลงใน
รายการเมนูได 
8. อธิบายการเขียน
โปรแกรมเพื่อควบคุม
รายการเมนูได 

1. คอนโทรล 
MenuStrip 
2. การเขียน
โปรแกรมควบคุม
รายการเมนู 
 

3  

9 ฟงกชันและโพร
ซีเยอร 

1. อธิบายฟงกชันที่ผูใช
สรางข้ึนมาใชเองได 
2. ออกแบบหนาจอ
โปรแกรมคํานวณ 
Factorial ได 

1. ฟงกชันที่ผูใชสราง
ข้ึนมาใชเอง (User 
Define Function) 
2. ฟงกชันพื้นฐานของ
ภาษา Visual 

3  
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

3. อธิบายฟงกชันพื้นฐาน
แบบ Visual Basic 
Build in Function ได 
4. ยกตัวอยางฟงกชันที่
เก่ียวกับขอความได 
5. ยกตัวอยางฟงกชันที่
เก่ียวกับตัวเลขได 
6. ยกตัวอยางฟงกชันที่
เก่ียวกับวันและเวลาได 
7. สรางโปรแกรมยอยได 

Basic.NET จัดเตรียมไว
ให (Visual Basic 
Build in Function) 
3. โปรแกรมยอย (Sub 
Procedure) 

10 การตรวจสอบ
และจัดการกับ
ขอผิดพลาดใน
โปรแกรม 

1. ระบุชนิดขอผิดพลาด
ในการเขียนโปรแกรมได 
2. บอกรูปแบบเคร่ืองมือ
ในการตรวจสอบ
ขอผิดพลาดในการเขียน
โปรแกรมได 
3. อธิบายการตั้งคา 
Break Point ได 
4. ปฏิบัติการทดสอบ
โปรแกรมดวย Step Info 
และ Step Over ได 
5. ปฏิบัติการตรวจสอบ
คาตัวแปรได 
6. ปฏิบัติการโดยใช
โปรแกรมจัดการ
ขอผิดพลาดแบบ On 
Error ได 

1. ชนดิขอผิดพลาดใน
การเขียนโปรแกรม 
2. เคร่ืองมือในการ
ตรวจสอบขอผิดพลาด
ในการเขียนโปรแกรม
ดวยภาษา Visual 
Basic.NET โดยใช
โปรแกรม Microsoft 
Visual Studio 2012 
3. ชุดคําสั่งเพื่อจัดการ
ขอผิดพลาดแบบ On 
Error 
4. ชุดคําสั่งเพื่อจัดการ
ขอผิดพลาดแบบ 
Try…Catch 

6  

11 การเขียน
โปรแกรมติดตอ
ฐานขอมูล 

1. บอกข้ันตอนการใช
งาน Microsoft Access 
2010 ได 
2. ปฏิบัติการสราง
ฐานขอมูล 
employee_db ได 
3. ระบุการกําหนด
คุณสมบัติและเขียน
โปรแกรม 

1. กําหนดการเขียน
โปรแกรม 

3  
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

employee_from ได 
4. ปฏิบัติการเขียน
โปรแกรมเพิ่มเนมสเปชได 
5. อธิบายข้ันตอนการ
ทดสอบโปรแกรมได 

12 การสรางชุด
ติดตั้งโปรแกรม 

1. ปฏิบัติการสรางชุด
ติดตั้งได 
2. สรางชุดติดตัง้
โปรแกรมโดยใช Setup 
Project ได 
3. ปฏิบัติการติดตั้งและ
ถอดถอนโปรแกรมได 

1. การสรางชุดติดตัง้
เบื้องตน 
2. การติดตั้งและการ
ถอนการติดตั้ง 
 

3  

13 พื้นฐานการ
เขียนโปรแกรม
แบบ Web 
Based 
Application 

1. อธิบายพื้นฐานการ
เขียนโปรแกรมแบบ 
Web Based 
Application ได 
2. สรางโปรแกรมแบบ 
Web Based 
Application ได 
3. ออกแบบหนาจอ 
Web Form จากแมแบบ
ได 
4. ปฏิบัติการแกไข
โปรแกรมแบบ Web 
Based Application ได 

1. การสรางโปรแกรม
แบบ Web Based 
Application 
2. การออกแบบหนาจอ 
Web Form 

6  

14 พื้นฐานการ
พัฒนา 
Windows 
Store App 

1. อธิบายพื้นฐานการ
พัฒนา Windows Store 
App สําหรับ Windows 
8 ได 
2. อธิบายหนาที่ และ
สวนประกอบของ
โปรแกรม Blend For 
Visual Studio 2012 ได 
3. ปฏิบัติการออกแบบ
หนาจอโปรแกรม โดยใช
โปรแกรม Blend For 

1. การใชงาน Blend 
For Visual Studio 
2012 
2. สภาพแวดลอมใน
การพัฒนาโปรแกรม 
(Integrated 
Development 
Environment) 
3. การรันโปรแกรม 
 

6  
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ลําดับ
ที่ 

ชื่อหนวย 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

สาระการเรียนรู 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
นํ้าหนัก
คะแนน 

Visual Studio 2012 ได 
4. เขียนโปรแกรมแอป
พลิเคชันเคร่ืองคิดเลขได 

 

 
 

2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอยาง

ละเอียด 
2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ 

(1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบเครือขายมัลติมีเดียสําหรับ

นักเรียนคนละ 1 ชุด 
3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัดสําหรับ

นักเรียนคนละ 1 ชุด 
4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ
แบบฝกหัดแกนักเรียน 

2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
(1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด 

(2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น
ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง 

(3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร
หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 30 นาที 

2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1) เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักศึกษา 
2) ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 

2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 
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4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ผูสอนมี
บทบาท ดังนี้ 

1) กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง 
2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 
1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 
2) ทําแบบฝกหัด 
3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 

4.  บทบาทของครูและนักเรียน 

จอฉายภาพ 

เครื่องปรับอากาศ เครื่องปรับอากาศ 

เครื่องปรับอากาศ เครื่องปรับอากาศ 

ลําโพง ลําโพง 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 ประกอบดวย
รายการหลัก 6 รายการ ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรม
ระหวางเรียน (5) ทดสอบหลังเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน อธิบายการใชงานปุมตางๆ ในบทเรียน รวมท้ังปุมการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 3 ตอน ไดแก 
ตอนท่ี 1 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box 
ตอนท่ี 2 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box 
ตอนท่ี 3 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialogue Box 
เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการ

เรียนของแตละตอน 
5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 3 เรื่องยอย

เชนเดียวกับเนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทํา
แบบฝกหัด 

5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน  10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

  

5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตอนที่ 2 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสัง่  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปท่ี 2 

วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

 

ผลิตโดย นายชลธิต  ขุนดํา 

แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช  
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คํานํา 
 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผู ใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขายสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอน
การเรียนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก 
 
 
 

ชลธิต  ขุนดํา 
ผูผลิต 
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สารบัญ 
 

เนื้อหา หนา 
การเตรียมตัวของนักเรียน   96 
บทบาทของนักเรียน   96 
ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   96 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย   97 
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ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายในคูมือการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอยางละเอียด 

2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร ระบบเครือขายและ
โปรแกรมท่ีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย โปรแกรมท่ีใชทดลองหากพบปญญาให
แจงครูผูสอนทันที 

3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกปฎิบัติ 
 

 
 

ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายและบันทึก
สาระสําคัญอยางตั้งใจ 

2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 
4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกปฎิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ
คอมพิวเตอรหรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 

2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก
สาระสําคัญ 

3) ทดลองเขียนโปรแกรมตามตัวอยาง โดยทําลงในโปรแกรมท่ีติดตั้งไวและบันทึกผล
ตามตัวอยาง 

4) ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและในแบบฝกหัดท่ีแจกให 

1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 

2.  บทบาทของนกัเรียน 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
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5) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 
 

 
 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบ
กราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง  มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

1) เปดเว็บเบราเซอรและพิมพลิงคท่ีอยูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
http://krueot.xp3.biz/ 

2) เม่ือระบบทํางานแลว ใหรอสักครูจนหนาตาง  Log in เปดข้ึนตามลําดับ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
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(1) เม่ือปรากฏหนาตาง Log In ใหใสชื่อในชองลงทะเบียนสมาชิกใหม แลวกดปุมลง
ชื่อเขาสูบทเรียน 
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(2) เม่ือลอกอินเขามาแลวจะเขาสูหนาจอเมนูการเขาเรียนเนื้อหาสวนตางๆ รวมท้ัง
กิจกรรมตางๆ ดวย 

 

 
 

(3) ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม แนะนําบทเรียน เพ่ือศึกษาปุมเมนูตางๆในบทเรียน 
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(4) ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม ถัดไป เพ่ือศึกษาวัตถุประสงคในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
 

 
 

(5) ใหนักเรียนคลิกท่ีปุม แบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียนใน
กระดาษพรอมกับในบทเรียน โดยมีครูผูสอนเปนผูควบคุม 
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เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จแลวใหคลิกปุมถัดไปเพ่ือเขาไปในบทเรียนในหัวขอตางๆ 
 

 
 
 

 
 

(6) คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา ตามลําดับเนื้อหา 
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(7) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทดลองเขียนโปรแกรมตามตัวอยาง โดย
ครูผูสอนจะเปนผูควบคุม 
 

  
 

(8) เม่ือนักเรียนทําการทดลองแตละตอนเสร็จใหกดทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยมี
ครูผูสอนเปนผูควบคุม 
 

 
 

(9) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนทําทดสอบ
หลังเรียน ในกระดาษทดสอบหลังเรียน พรอมเฉลย โดยมีครูผูสอนเปนผูควบคุม 
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ตอนที่ 3 
แบบฝกปฏิบัติ 
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แบบฝกปฏิบัติ 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสัง่  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปท่ี 2 

วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

 

ผลิตโดย นายชลธิต  ขุนดํา 

แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช  
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คํานํา 
 

แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยผานเครือขาย แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผู ใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2  ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสราง
คําสั่ง 

ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนผานเครือขายท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก 
 
 
 
 

ชลธิต  ขุนดํา 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏิบัต ิ
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เร่ือง โครงสรางคําสั่ง 

 
แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใช 

แบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรม
การการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและ 
หลังการเรียน 

ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เร่ือง โครงสรางคําสั่ง   

 
1. ขอใดตอไปนี้เปนรูปแบบโครงสรางคําสั่ง แสดง กรอบขอความ (Message Box) ท่ีถูกตอง 

 ก. Messagebox.Show (Prompt, Title, Button, Icon) 

 ข. Messagebox.Show (Title, Prompt, Button, Icon) 

 ค. Messagebox.Show (Prompt, Title, Icon, Button) 

 ง. Messagebox.Show (Button, Prompt, Title, Icon) 

จากรูปจงตอบคําถามขอ 2-6 

 

 

2. จากรูปหมายเลข 1 หมายถึงขอใด 

ก. Title ค. Button 

ข. Prompt ง. Icon 

3. จากรูปหมายเลข 2 หมายถึงขอใด 

ก. Title ค. Button 

ข. Prompt ง. Icon 

 

 

 

 

 

 

 1 

 2 

 4 

 3 
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4. หากนักศึกษาตองการแสดงปุมดังรูป นักศึกษาตองกําหนดลักษณะปุมตามขอใด 

 

 

 

ก. MessageBoxButton.OKoNLY ข. MessageBoxButton.YesNo 

ข. MessageBoxButton.OKCancel ง. MessageBoxButton.YesNoCancel 
 

5. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error ง. Question 

6. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error ง. Question 

7. จงแสดงผลลัพธของโปรแกรมตอไปนี้ 

 

  

ก.       ข. 

 

 

ค.      ง. 

 

 

 

InputBox("กรุณากรอกตวัเลขท่ีตอ้งการคาํนวณ", "โปรแกรมคาํนวณ", 1000) 
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8. ขอใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนคอนโทรลไดอะลอกบอกสข้ันพ้ืนฐาน (Common Dialog Box) 

 ก. OpenfileDialog 

 ข. FolderBrowserDialog  

 ค. PrintDialog 

 ง. Text Dialog 

9. รูปแบบคําสั่งเพ่ือเรียกใชคอนโทรลไดอะลอกบอกสพ้ืนฐาน CommonDialog คือขอใด 

 ก. CommonDialogBox.Show 

 ข. CommonDialogBox.ShowDialog 

 ค. ShowDialog.CommonDialogBox 

 ง. Show.CommonDialogBox 

10. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 

 

 

 

  



110 

แผนการสอน 
 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปท่ี 2 
หนวยท่ี 4 เรื่อง   โครงสรางคําส่ัง เวลา 4 ช่ัวโมง 
 
หัวเรื่อง  

ตอนท่ี 4.1 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box 
เรื่องท่ี 4.1.1 ความจําเปนในการสรางเหตุการณเพ่ือโตตอบกับผูใช 
เรื่องท่ี 4.1.2 รูปแบบการสรางของกรอบขอความ 
เรื่องท่ี 4.1.3 กรอบขอความท่ีเปนฟงกชั่น 
เรื่องท่ี 4.1.4 การทํางานของโปรแกรม 

ตอนท่ี 4.2 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box 
เรื่องท่ี 4.2.1 ความหมายของชองรับ Input Box 
เรื่องท่ี 4.2.2  โครงสรางชองรับขอมูล 
เรื่องท่ี 4.2.3  รูปแบบคําสั่ง 
เรื่องท่ี 4.2.4  การทํางานของโปรแกรม 

ตอนท่ี 4.3 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialogue Box 
เรื่องท่ี 4.3.1 ความหมายของคอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐาน 
เรื่องท่ี 4.3.2  คอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐานในรูปแบบตางๆ 
เรื่องท่ี 4.3.3  รูปแบบคําสั่งเพ่ือเรียกใชคอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐาน 
เรื่องท่ี 4.3.4  การทํางานของโปรแกรม 

 
แนวคิด 

1. โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box  หมายถึง การเขียนโปรแกรมท่ีจําเปนตองมี
การสรางเหตุการณเพ่ือโตตอบกับผูใช โดยพ้ินฐานการเขียนโปรแกรมเพ่ือติดตอกับผูใช โดยรูปแบบ
การสรางของ กรอบขอความ เปนอ็อบเจกตพ้ืนฐานเพ่ือสรางกรอบขอความเพ่ือแจงเตือน หรือสราง
ทางเลือกใหกับผูใช 

2. โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box หมายถึง การเขียนโปรแกรมท่ีจําเปนตองมี 
การสรางเหตุการณเพ่ือโตตอบกับผูใช โดยพ้ินฐานการเขียนโปรแกรมเพ่ือติดตอกับผูใช โดยรูปแบบ
การสรางของ ชองรับขอมูล เปนอ็อบเจกตพ้ืนฐานเพ่ือสรางกรอบขอความเพ่ือรับขอมูล 

3. โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialogue Box หมายถึง การเขียนโปรแกรมท่ีจําเปนตองมี 
การสรางเหตุการณเพ่ือโตตอบกับผูใช โดยพ้ินฐานการเขียนโปรแกรมเพ่ือติดตอกับผูใช โดยรูปแบบ
การสรางของ คอมโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐาน ซ่ึงใน Microsoft Visual Studio ไดจัดเตรียม
คอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐานตาง ๆ เพ่ือติดตอกับอ็อบเจกตภายนอก เชน การจัดการพ้ืนฐาน
เก่ียวกกับเปดไฟล การเลือกสี การเลือกฟอนต การติดตอเครื่องพิมพ เปนตน 
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วัตถุประสงค 
1. เขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงกรอบขอความได  
2. ระบุรูปแบบการกําหนดปุม  
3. บอกรูปแบบการกําหนดรูป  
4. อธิบายกรอบขอความท่ีเปนฟงกชันได  
5. เขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงชองรับขอมูลได  
6. อธิบายคอนโทรลไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐานได 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1) ทดสอบกอนเรียน 
2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ 
3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
ส่ือการเรียนรู 

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
2) แบบฝกหัด 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1) จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2) จากการทําแบบฝกหัด 
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ใหนักเรียน อธิบายหนาท่ีของคอนโทรลไดอะลอกบอกสพ้ืนฐาน (Common Dialog Box)  
(5 คะแนน) 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
 
 
 

 

 
 

  

แบบฝกหัดท่ี 1 

คะแนนท่ีได 
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ใหนักเรียน อธิบายหนาท่ีของคอนโทรลไดอะลอกพ้ืนฐานตอไปนี้ (5 คะแนน) 

 
OpenfileDialog 

  

  

SavefileDialog 

  

  

FolderBrowserDialog 

  

  

ColorDialog 

  

  

PrintDialog 

  

  
 
 
 

 
 

 

  

แบบฝกหัดท่ี 2 

คะแนนท่ีได 
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ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมเพ่ือใหโปรแกรมแสดงขอความดังรูป และเขียนโปรแกรมเพ่ือให
โปรแกรมตรวจสอบวาผูใชเลือกคลิกปุมใด โดยมีเง่ือนไขดังตอไปนี้ และบันทึกขอมูล 

• คลิกปุม “OK” ใหโปรแกรมแสดงกรอบขอความวา “คุณไดเลือกปุม Yes” 

• คลิกปุม “Cancel” ใหโปรแกรมแสดงกรอบขอความวา “คุณไดเลือกปุม Cancel” 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

  

แบบฝกปฏิบัติท่ี 1 

คะแนนท่ีได 
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1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมจงเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงชองรับขอมูล ดังรูปตอไปนี้ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

  

แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

คะแนนท่ีได 
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1. ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมคํานวณ Factorial โดยมีขอกําหนดของโปรแกรมดังตอไปนี้ 
 ข้ันตอนทํางานของโปรแกรม 

1. ผูใชกดปุม “คํานวณ” โปรแกรมจะแสดงชองรับขอมูลเพ่ือใหผูใชปอนขอมูล 
 ท่ีตองการคํานวณหาคา Factorial 
2. เม่ือผูใชปอนขอมูลท่ีตองการคํานวณ โปรแกรมจะคํานวณผลลัพธ  
 แสดงท่ี Textbox 
 *โดยท่ีการคํานวณคา Factorial 

1! = 1*1 = 1 
2! = 1*2 = 2 
3! = 1*2*3 = 6 
4! = 1*2*3*4 = 24 
5! = 1*2*3*4*5 = 120 
การออกแบบหนาจอ 

 

 
 

รูปแสดงหนาจอโปรแกรมคํานวณ Factorial 
 

 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 
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รูปแสดงหนาจอชองรับขอมูล เม่ือกดปุม “ตัวเลขท่ีตองการคํานวณ” 

 

 
 

รูปท่ี แสดงหนาจอคํานวณ Factorial 
 
 
 

 
 

 

  

คะแนนท่ีได 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เร่ือง โครงสรางคําสั่ง    

 
จากรูปจงตอบคําถามขอ 1-2 
 

 

1. จากรูปหมายเลข 3 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

2. จากรูปหมายเลข 4 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

3. หากตองการแสดงกลองขอความตามรูป ตองเขียนชุดคําสั่งตามขอใด 

ก. MessageBox.Show (“ยินดีตอนรับ”, “คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, 

MessageBoxButtons.Okcancel, MessageBoxIcon.Error” 

ข. MessageBox.Show (“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, “ยินดีตอนรับ”, 

MessageBoxButtons.Okcancel,MessageBoxIcon. Asterisk” 

ค. MessageBox.Show (MessageBoxButtons.Okcancel, “ยินดีตอนรับ”,  

“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, MessageBoxIcon.Error” 

ง. MessageBox.Show (MessageBoxIcon.Error,“ยินดีตอนรับ”,  

“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, MessageBoxButtons.Okcancel,” 

 1  4 

 3 

 2 



119 

4. หากตองการแสดงปุมดังรูป ตองกําหนดลักษณะปุมตามขอใด 

   

 ก. MessageBoxButton.OKoNLY  ข. MessageBoxButton.YesNo 

 ข. MessageBoxButton.OKCancel ง. MessageBoxButton.YesNoCancel 

5. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

6. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

จากโปรแกรมดานลาง จงตอบคําถามขอ 7-8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dim a As DialogResult 

        a = MessageBox.Show("คุณตอ้งการออกจากโปรแกรมหรือไม่", "คาํเตือน", 
MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Error) 

        Select Case a 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.Yes 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม Yes") 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.No 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม No") 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.Cancel 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม Cancel") 

        End Select 
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7. ขอใดตอไปนี้ คือ ผลลัพธเม่ือโปรแกรมเริ่มทํางาน 

 ก.      ข.  

  

 

 

 ค.     ง.  

 

 

 

8. ขอใดตอไปนี้เปนผลลัพธ เม่ือกดปุม “Cancel” 

 ก.      ข.  

  

 

  

 ค.     ง.  
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9. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 

 

 

 

10. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 
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เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เร่ือง โครงสรางคําสั่ง   

1. ขอใดตอไปนี้เปนรูปแบบโครงสรางคําสั่ง แสดง กรอบขอความ (Message Box) ท่ีถูกตอง 

 ก. Messagebox.Show (Prompt, Title, Button, Icon) 

 ข. Messagebox.Show (Title, Prompt, Button, Icon) 

 ค. Messagebox.Show (Prompt, Title, Icon, Button) 

 ง. Messagebox.Show (Button, Prompt, Title, Icon) 

จากรูปจงตอบคําถามขอ 2-6 

 

2. จากรูปหมายเลข 1 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

3. จากรูปหมายเลข 2 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

 

 

 

 1 

 2 

 4 

 3 
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4. หากนักศึกษาตองการแสดงปุมดังรูป นักศึกษาตองกําหนดลักษณะปุมตามขอใด 

   

 ก. MessageBoxButton.OKoNLY  ข. MessageBoxButton.YesNo 

 ข. MessageBoxButton.OKCancel ง. MessageBoxButton.YesNoCancel 

5. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

6. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

7. จงแสดงผลลัพธของโปรแกรมตอไปนี้ 

 

  

ก.       ข. 

 

 

 ค.      ง. 

 

 

 

 

 

InputBox("กรุณากรอกตวัเลขท่ีตอ้งการคาํนวณ", "โปรแกรมคาํนวณ", 1000) 
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8. ขอใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนคอนโทรลไดอะลอกบอกสข้ันพ้ืนฐาน (Common Dialog Box) 

 ก. OpenfileDialog 

 ข. FolderBrowserDialog  

 ค. PrintDialog 

 ง. Text Dialog 

9. รูปแบบคําสั่งเพ่ือเรียกใชคอนโทรลไดอะลอกบอกสพ้ืนฐาน CommonDialog คือขอใด 

 ก. CommonDialogBox.Show 

 ข. CommonDialogBox.ShowDialog 

 ค. ShowDialog.CommonDialogBox 

 ง. Show.CommonDialogBox 

10. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เร่ือง โครงสรางคําสั่ง    

จากรูปจงตอบคําถามขอ 1-2 

 

1. จากรูปหมายเลข 3 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

2. จากรูปหมายเลข 4 หมายถึงขอใด 

 ก. Title  ค. Button 

 ข. Prompt ง. Icon 

3. หากตองการแสดงกลองขอความตามรูป ตองเขียนชุดคําสั่งตามขอใด 

 ก. MessageBox.Show (“ยินดีตอนรับ”, “คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, 
MessageBoxButtons.Okcancel,MessageBoxIcon.Error” 

 ข. MessageBox.Show (“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, “ยินดีตอนรับ”, 
MessageBoxButtons.Okcancel,MessageBoxIcon. Asterisk” 

 ค. MessageBox.Show (MessageBoxButtons.Okcancel, “ยินดีตอนรับ”,  
“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, MessageBoxIcon.Error” 

 ง. MessageBox.Show (MessageBoxIcon.Error, “ยินดีตอนรับ”,  
“คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ”, MessageBoxButtons.Okcancel,” 

 

 1  4 

 3 

 2 
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4. หากตองการแสดงปุมดังรูป ตองกําหนดลักษณะปุมตามขอใด 

   

 ก. MessageBoxButton.OKoNLY  ข. MessageBoxButton.YesNo 

 ข. MessageBoxButton.OKCancel ง. MessageBoxButton.YesNoCancel 

5. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

6. หากตองการแสดงไอคอนท่ีกลองขอความตามรูป 

 ตองกําหนดลักษณะไอคอนตามขอใด 

 ก. Asterisk ค. Exclamation 

 ข. Error  ง. Question 

จากโปรแกรมดานลาง จงตอบคําถามขอ 7-8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dim a As DialogResult 

        a = MessageBox.Show("คุณตอ้งการออกจากโปรแกรมหรือไม่", "คาํเตือน", 
MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Error) 

        Select Case a 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.Yes 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม Yes") 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.No 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม No") 

            Case Is = Windows.Forms.DialogResult.Cancel 

                MessageBox.Show("คุณไดเ้ลือกปุ่ ม Cancel") 

        End Select 
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7. ขอใดตอไปนี้ คือ ผลลัพธเม่ือโปรแกรมเริ่มทํางาน 

 ก.      ข.  

  

 

 

 ค.     ง.  

 

 

 

8. ขอใดตอไปนี้เปนผลลัพธ เม่ือกดปุม “Cancel” 

 ก.      ข.  

  

 

  

 ค.     ง.  
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9. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 

 

 

 

10. ตองการ CommonDialogBox ดังรูป ตองใช CommonDialogBox ดังขอใดตอไปนี้ 

 ก. ColorDialog 

 ข. FontDialog 

 ค. OpenfileDialog 

 ง. FolderBrowserDialog 
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ตอนที่ 4 
รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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การพัฒนาพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอ
ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการ
เรียนแบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผล 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สวนหนาหลักประกอบดวย  2  หนาดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.1  หนาตางโหลดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพท่ี  5.2  หนาจอแรกแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2.  แนะนําการเรียน 
 

สวนแนะนําวิธีเรียนประกอบดวย  4  หนาดังนี้   
 

 
 

ภาพท่ี  5.3  หนาจอแนะนําวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอแสดงขอมูลผูสอน ผูจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.5 หนาตางเมนูหลักบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6  หนาตางแสดงวัตถุประสงค โครงสรางวิชา 
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3.  แบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7  หนาตางแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ 
 

 
 

ภาพท่ี  5.8  หนาตางแสดงผลการทดสอบกอนเรียน 
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4.  บทเรียน 
 

ประกอบดวยหนาตางท่ีเปนเนื้อหา เรื่องประวัติศาสตรทองถ่ิน แบงเปน 3 ตอน 
ประกอบดวย 

 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.1 โครงสรางการสั่งการ Message Box 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.2 โครงสรางการสั่งการ InputBox 
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ภาพท่ี 5.11 หนาตางแสดงเนื้อหาตอนท่ี 1.3 โครงสรางการสั่งการ Dialog Box 
 

5.  กิจกรรมระหวางเรียน 
 

หนาตางกิจกรรมประกอบดวย  กิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝก
จํานวน 5 หนาตางดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี  5.12  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.13  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 2 
 

 
 

ภาพท่ี  5.14  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 3 
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ภาพท่ี 5.15  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมตัวอยางท่ี 4 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมท่ี 3  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.17  แสดงหนาจอคําสั่งกิจกรรมท่ี 3  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

6.  แบบทดสอบหลังเรียน 
 

        
 

ภาพท่ี 5.18  แสดงหนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.19  หนาจอแสดงผลคะแนนทดสอบ หลังเรียน 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม

ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ผูวิจัยไดทดสอบหาประสิทธิภาพแลวสรุปการวิจัย อภิปรายผล และ
ขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 
 
1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
1.2 วัตถุประสงคในการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรม

ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน

โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียน
โปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 
1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอ

ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการ
เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีความกาวหนาทางการเรียน เพ่ิมข้ึน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการ
เขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเหมาะสม
มาก 

1.4 การดําเนินการวิจัย 
1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1) ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 แผนก
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จํานวน 62 คน จาก 2 หองเรียน 

2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 แผนก
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จํานวน 30 คน ไดมา โดยการสุมแบบ
กลุม 

1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก 
1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอ

ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช จํานวน 1 ชุด โดยมีเนื้อหาครอบคลุม 3 หัวเรื่อง คือ หัวเรื่องท่ี 1.1 
โครงสรางคําสั่งการใชงาน Message Box หัวเรื่องท่ี 1.2 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Input Box  
หัวเรื่องท่ี 1.3 โครงสรางคําสั่งการใชงาน Dialogue Box เครื่องมือนี้ไดผานการพิจารณาตรวจสอบ
จากผูเชี่ยวชาญหลังจากนั้นนําไปทดลอง 3 ข้ันตอน พบวามีประสิทธิภาพเปนตามเกณฑท่ีผูวิจัย
กําหนด 

2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน เรื่องโครงสรางคําสั่ง  
เพ่ือวัดความกาวหนาทางการเรียน ซ่ึงผูวิจัยสรางข้ึน ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบวัดดานพุทธิพิสัยแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก 
จํานวน 10 ขอ และ 

3) แบบสอบถามความคิดเห็น ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่งเปนแบบมาตร
ประเมินคา จํานวน 12 ขอ แบบสอบถามปลายเปด 1 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยท้ัง 3 ประเภท  
ไดผานการตรวจสอบแลว 

1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ 
1) เตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง 
2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามเปนเวลา 1 วัน  

ใชเวลา 4 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 08.30-12.30 น. 
3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ประเมินกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา  

ทําแบบฝกหัด และประเมินหลังเรียน 
4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด

มาวิเคราะหขอมูล 
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5) ผูวิจัยไดสัมภาษณผูเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ
สอบถามผูเรียนโดยใชแบบสอบถามคิดเห็นในการทดสอบแบบสนาม 

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

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียน
ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย โดยการหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1.5 สรุปผลการวิจัย 
จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตน สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย

ท่ีมีประสิทธิภาพ คือ 80.27/80.95 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
1.5.2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนผานเครือขาย มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
1.5.3 ผลความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 

โดยภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมาก 
 

2.  อภิปรายผล 
 
2.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน 
มีผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80.27/80.95 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผานเครือขาย มี 3 สวน ไดแก ตัวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย การออกแบบ
หนาจอ  และกิจกรรมระหวางเรียน ซ่ึงมีรายละเอียดขององคประกอบดังนี้ 

2.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําส่ัง 
ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหาสาระ แบบฝกหัดและแนวตอบ และแบบทดสอบหลัง
เรียน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

เนื้อหาสาระในบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายประกอบดวย 
1) ดานการวิเคราะหและออกแบบเนื้อหาอยางเปนระบบ ใหมีโครงสราง

เนื้อหาท่ีชัดเจนเปนระเบียบ มีการแบงเวลาในการเรียนท่ีเหมาะสม และลําดับการเรียนรูเปนข้ันตอน
จากงายไปหายากสงผลใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดงาย 

2) ดานการออกแบบมัลติมีเดีย มีความนาสนใจ อักษรอานงาย ใชสีสัน
สวยงาม ซ่ึงมีผลโดยตรงตอการจูงใจผูเรียนตอบทเรียน มีการออกแบบสื่อใหนักเรียนจัดการควบคุม
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ความเร็วในการเรียนได มีการออกแบบโครงสรางเว็บใหใชงานงาย มีดนตรีประกอบดึงดูดใจนักเรียน 
สอดคลองกับแนวคิดของ มอเซล  อัลเลน (อางถึงใน ศยามน อินสะอาดและคณะ, 2550, น. 101) 

3) ดานการปฏิสัมพันธในการเรียน มีการมอบหมายใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรม รวมถึงการโตตอบกับบทเรียนอยางตอเนื่องท้ังในรูปแบบ บทเรียนมัลติมีเดีย แบบฝกหัด  
เกมฝกปฏิบัติ แบบทดสอบกอน/หลังเรียน ลวนแตมีการแสดงผลการทดสอบท่ีชัดเจนและรวดเร็ว 
สงผลใหนักเรียนการเรียนรู เ กิดจากการปฏิบัติ  สอดคลองกับแนวคิดการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในหัวขอหลักการมีสวนรวม (Participation) ของ ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2537,  
น. 20-21) 

4) ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียน มีการใชบทเรียนมัลติ มี เดีย 
แบบฝกหัดซ่ึงอยูในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียมีการโตตอบผลการเรียน สอดแทรกความรูเพ่ือย้ําให
นักเรียนจดจําและเขาใจเนื้อหายิ่งข้ึน อันสรางแรงจูงใจ ทําใหนักเรียนอยากเรียน และ เรียนอยางมี
ความสุข 

2.1.2 การออกแบบหนาจอ การออกแบบหนาจอทําใหเกิดความนาสนใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย มีเมนูสามารถสื่อความหมายเขาใจไดงาย เมนูบงบอกให
ผูเรียนไดรูวาผูเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องอะไร เมนูมีขนาดท่ีเหมาะสมและสีสันสวยงาม ขอความใน
เมนูมีความชัดเจนผูเรียนสามารถอานขอความท่ีอยูในเมนูไดงาย สวนของพ้ืนหลังมีสีสันและลวดลาย
ท่ีนาสนใจ ทําใหผูเรียนสามารถอานขอความ ท่ีเปนเนื้อหาไดอยางชัดเจน และยังกระตุนใหผูเรียนมี
ความกระตือรือรนในการเรียน 

จากการสังเกตเห็นไดวา ผูเรียนสามารถบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย ไดดวยตนเองเพราะสามารถดําเนินกระบวนการเรียนการสอนไดตามเมนูท่ีแสดงในหนาจอ 
และจากการสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนพบวาผูเรียนใชเมนูตางๆ ไดอยางสะดวก จากการ
สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน โดยมีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.61)  
จะเห็นไดวาเนื้อหาในบทเรียนและแบบฝกหัดระหวางเรียนสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทําให
ผูเรียนทําคะแนนระหวางเรียนและหลังหลังเรียน อยูในเกณฑท่ีกําหนด 

2.1.3 ปจจัยเอ้ือตอการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผานเครือขาย การนําระบบเครือขายเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน ทําใหการใชบทเรียนดวย
คอมพิวเตอรผานเครือขายโดยใชการฝกปฏิบัติ รายวิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก 
เรื่อง โครงสรางคําสั่ง มีความสะดวก สามารถเขาเรียนไดทุกท่ี ทุกเวลา ชวยใหนักเรียนท่ีเรียนไมทัน
ในชั้นเรียนไดมีโอกาสศึกษา ทบทวนบทเรียนเพ่ิมเติมไดนอกชั้นเรียน นอกจากนี้ภายในบทเรียน ชวย
สอนผูวิจัยยังมีการรวบรวมลิงคท่ีนาสนใจเชื่อมโยงไปยังเครือขายท่ีนาสนใจอ่ืน เพ่ือสงเสริมใหนักเรียน
สามารถแลกเปลี่ยนและแบงปนความรูเพ่ิมเติม อีกท้ังยังชวยใหนักเรียนและครูผูสอนสามารถ
ติดตอสื่อสารกันผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกสไดอีกทางหนึ่ง ตามแนวคิดของ กิดานันท  มลิทอง 
(2548, น. 284-285) 
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2.2 ความกาวหนาของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง

เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ ผูเรียนมีความกาวหนาทางเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 โดยผูเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน ท้ังนี้เกิดจากจุดเดนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ท่ีผูวิจัยใชในการออกแบบ คือ 1) คอมพิวเตอรจะชวย
เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ี
แปลกและใหม 2) การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิม
ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
เหลานี้ เปนตนและ 3) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให
ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนโดยเฉพาะ ตามแนวคิดของ ปารค (Park, 
1982, pp. 194-195) ไดเสนอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ
โดยใชยุทธศาสตร RSIS (Response sensitive instructional strategies) มีอยู 5 ข้ัน คือ (1) สราง
ความสนใจใหกับนักเรียน โดยการใชกราฟก ภาพเคลื่อนไหว การใชสี การใชขอความท่ีนาสนใจกอนท่ี
จะมีการเรียนการสอน การเขียนบทนําท่ีเนนความสําคัญของนักเรียน จะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการ
เรียนรูใหเกิดข้ึนได (2) เพ่ิมการรับรูของนักเรียนในเนื้อหา ดวยการใชยุทธศาสตรเตรียมการกอนสอน 
เชน แจงวัตถุประสงคการเรียนวา ภายหลังเรียนจบบทเรียนแลวนักเรียนจะทําอะไรไดบาง (3) ให
นักเรียนเรียนรู เนื้อหาใหม โดยปกติแลวจะนําเสนอรูปแบบบทเรียนแบบการสอน (Tutorial 
program) ซ่ึงจะมีการเสนอเนื้อหา การถาม การตอบ การตัดสินผลการตอบ การใหขอมูลปอนกลับ 
และการสอนซอมเสริม (4) เพ่ิมความเขาใจของนักเรียนโดยการใหแบบฝกหัด ใหตอบปญหาใหขอมูล
ปอนกลับ ใหการเสริมแรง จัดหาแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสมและประเมินผลกิจกรรมของนักเรียน 
เปนตน (5) เพ่ิมความคงทนในการจํา โดยการสรุปสาระสําคัญของบทเรียนหรือการถามเพ่ิมเติม  
ทําใหคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาทดสอบกอนเรียน จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
พบวานักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน โดยมีความ

คิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.41) ประเด็นนี้สอดคลองกับ กาเย (Gagne, 1988, pp. 8-14) 
กลาววา การกําหนดข้ันตอนการสอนเปน 9 ข้ันตอน ในการนําแนวคิดมาประยุกตใชในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ เราความสนใจ บอกวัตถุประสงคการเรียน ทบทวนความรูเดิม 
เสนอเนื้อหาและความรูใหม ชี้แนวทางการเรียนรู กระตุนการตอบสนองของนักเรียน ใหขอมูล
ยอนกลับ ทดสอบความรู และการจําและนําความรูไปใช 

2.3 ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย 
ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง

โครงสรางคําสั่ง โดยภาพรวมผูเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.50) สอดคลอง
กับสมมติฐานท่ีตั้งไว มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของผูเรียน มีความเห็นในระดับเห็นดวยมาก  

มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X = 4.33) พบวา แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหผูเรียนได ตรวจสอบความรูเดิม 
ท้ังนี้เพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนทําใหนักเรียนได
เรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูเร็วไมตองรอคน
อ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน  



145 

(2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบเรียงความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการเรียงลําดับจากงาย
ไปยาก จัดภาพประกอบและยกตัวอยางใหนักเรียนเขาใจไดงายข้ึน (3) การใชสื่อมัลติมีเดียท่ีดึงดูด
ความสนใจใหนักเรียนติดตามบทเรียน และตั้งใจในการทํากิจกรรมระหวางเรียน (4) จัดองคประกอบ
ของหนาจอในบทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน ซ่ึงสอดคลองกับ สโทลูโรว (Stolurow 
1971, pp. 930-400) กลาวไวโดยสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีทางของการสอนรายบุคคล 
โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีจัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหา
ตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม มีการใชสื่อตางๆ ซ่ึงเปนการสอน
รายบุคคลอยางแทจริง 

 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 

3.1.1 การจัดเตรียมสถานท่ี ผูวิจัยไดจัดสถานท่ีในการทดสอบประสิทธิภาพ คือ 
หองปฏบิัติการคอมพิวเตอร โดยมีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงไฟควรเปนแสงสีขาว และมีความสวาง
เพียงพอ  เพ่ือเปนการถนอมสายตาของผูเรียน 

3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ
เรียนใหพรอม ท่ีสําคัญไดแกเครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบอินเตอรเน็ตและการทํางาน
แบบมัลติมีเดีย ควรใชการเชื่อตออินเตอรเน็ตแบบใชสายแทนการเชื่อมตอผานระบบ Wireless และ
ควรใชระบบอินเตอรเน็ตท่ีมีความเร็วเนื่องจากนักเรียนเขาใชพรอมกันอาจทําใหเกิดปญหาการเขาถึง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย การเปดเสียงบรรยายแตละคน ไมควรใชลําโพง ซ่ึงจะทํา
ใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 

3.1.3 การเตรียมความพรอมของผูเรียน ควรจัดเตรียมความพรอมของผูเรียนโดย
การฝกและทบทวนทักษะการเชื่อตออินเตอรเน็ตทักษะการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย เชน การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย การใชปุมเชื่อมโยง  
เปนตน 

3.1.4 การเตรียมความพรอมของผูสอน ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
เครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่ง ผูสอนตองตรวจสอบความพรอมของคอมพิวเตอรและระบบ
อินเตอรเน็ต แนะนําการใชคอมพิวเตอรในการเรียน และแจกคูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนผานเครือขายใหแกผูเรียน 

3.1.5 ระยะเวลา ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เรื่อง 
โครงสรางคําสั่ง ใชระยะเวลา 4 ชั่วโมง จํานวน 1 วัน 

3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
ในการวิจัยในครั้งนี้ พบวา ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขาย เรื่อง โครงสรางคําสั่งท่ีมีความกาวหนาเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

จากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู เรียนมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับมาก ( X = 4.38)  
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
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ดังนั้น อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย เปนแบบสอนเนื้อหาโดยตรง 
(Tutorial) ผูเรียนตองอานเนื้อหา และทํากิจกรรม ควรมีการติดตามการปฏิบัติและการสงงานของ
ผูเรียน ดังนั้น ในการทําวิจัยครั้งตอไป ควรศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายใน
รูปแบบการติดตามการปฏิบัติและการสงไฟลแนบของนักเรียนและใหผูสอนตรวจดูในระบบไดดวย 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไพบูลย พวงวงศตระกูล 
 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม 
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
 
2. อาจารย ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ 
 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3. รองศาสตราจารย ดร.ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม 
 ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
 ปจจุบันดํารงตําแหนง รองศาสตราจารยประจําสาขาวิชาการศึกษา 
  รองคณบดีฝายวิชาการและวิจัย บัณฑิตวิทยาลัย 
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําส่ัง 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอ
ผูใชแบบกราฟก เรื่องโครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มีความเหมาะสมในดานตางๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงใน
ช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  เหมาะสมของเน้ือหา      
 1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา        
 1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และ

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพี 
     

 1.3 มีความสอดคลองและครอบคลมุวัตถุประสงคที่ตองการ
นําเสนอ  

     

 1.4 เนื้อหามีความทันสมยั        
 1.5 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
 1.6 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนทีน่ําเสนอมีความเหมาะสม      
 1.7 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      
2.  ภาพประกอบเน้ือหา      

 2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      
 2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      
 2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา 
 3.1 ภาษาที่เขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      
 3.2 ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       
 3.3 ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      
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โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรม
ติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
          ดีมาก   ดี            ปานกลาง      ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ .....ไพบูลย พวงวงศตระกูล..... ผูประเมิน 
(ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไพบูลย พวงวงศตระกูล) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําส่ัง 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอ
ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มีความเหมาะสมในดานตางๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงใน
ช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.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
 1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอมีความ

เหมาะสม งายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความ
เหมาะสม  

     

 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  
ท้ังภาพและเสียงบรรยาย 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 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียน 

มีความชัดเจน 
     

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 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นักเรียนทํากิจกรรม
ท่ีสําคัญได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 

     

 
โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใช

แบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก        ดี            ปานกลาง      ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ ......กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์..... ผูประเมิน 
(ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําส่ัง 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 
 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอ
ผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิค
นครศรีธรรมราช มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงใน
ช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.  แบบทดสอบกอนเรียน 
 1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      
 1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
     

 1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญ
ของเนื้อหาแต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องกับน้ําหนักความสําคัญ

ของเนื้อหาแตละเรื่อง 
     

 2.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย 
เขาใจงาย 

     

 2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา
แบบทดสอบได 

     

 2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย วิชา 
การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก        ดี            ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ .....ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม..... ผูประเมิน 
(รองศาสตราจารย ดร.ไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (สรางแบบทดสอบ) 
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ตารางท่ี 1 ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาการเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก  
 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 
 

ขอท่ี วัตถุประสงค 

พุทธพิสัย 

คว
าม

รู 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยุก

ตใ
ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รป

ระ
เมิ

น 

คว
าม

คิด
สร

าง
สร

รค
 

1 หลังจากศึกษา เรื่อง โครงสรางคําสั่งการใช
งาน Message Box แลว นักเรียนสามารถ
อธิบายรูปแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดง
กรอบขอความได 

 
 

 
 

 
 

 
 

  

2 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งการใช
งาน Input Box แลว นักเรียนสามารถ
อธิบายการกําหนดรูปแบบคําสั่งและเขียน
โปรแกรมเพ่ือแสดงชองรับขอมูลได 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

3 หลังจากศึกษาเรื่อง โครงสรางคําสั่งการใช
งาน Dialogue Box นักเรียนสามารถอธิบาย  
รูปแบบคําสั่งเพ่ือเรียกใชคอนโทรล
ไดอะล็อกบ็อกซพ้ืนฐานและเขียนโปรแกรม
เพ่ือเรียกใชได 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

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

ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงาย
ของแบบทดสอบ (P) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (r2)  
ดังรายละเอียด คือ 

1. คาความยากงายของแบบทดสอบ (P) โดยใชสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน 2540, น. 129) 
 

P = 
P𝐻+P𝐿
N𝐻+N𝐿

 

 
2. คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใชสูตร (พวงรัตน ทวีรัตน 2540, น. 129) 
 

r = 
P𝐻+P𝐿
N𝐻 หรือ N𝐿

 

 
เม่ือ   P   คือ คาความยากงายของขอทดสอบรายชื่อ 

r  คือ คาอํานาจจําแนกของขอทดสอบรายชื่อ 
PH คือ  จํานวนนักศึกษาในกลุมคะแนนสูงท่ีตอบถูก 
PL คือ จํานวนนักศึกษาในกลุมคะแนนต่ําท่ีตอบถูก 
NH คือ  จํานวนนักศึกษาท้ังหมดในกลุมคะแนนสูง 
NL คือ จํานวนนักศึกษาท้ังหมดในกลุมคะแนนต่ํา 
 

ตารางท่ี 2 คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบกอนเรียน  
 และหลังเรียน เรื่อง โครงสรางคําสั่ง  
 

แบบทดสอบ 
กอนเรียน ขอ

ที่ 
1 

ขอ
ที่ 

2 

ขอ
ที่ 

3 

ขอ
ที่ 

4 

ขอ
ที่ 

5 

ขอ
ที่ 

6 

ขอ
ที่ 

7 

ขอ
ที่ 

8 

ขอ
ที่ 

9 

ขอ
ที่ 

10
 

คาความยากงาย (p) 0.24 0.38 0.48 0.62 0.29 0.33 0.71 0.29 0.33 0.67 

คาอํานาจจําแนก (r) 0.29 0.57 0.57 0.29 0.38 0.29 0.29 0.38 0.48 0.38 

 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน ขอ

ที่ 
1 

ขอ
ที่ 

2 

ขอ
ที่ 

3 

ขอ
ที่ 

4 

ขอ
ที่ 

5 

ขอ
ที่ 

6 

ขอ
ที่ 

7 

ขอ
ที่ 

8 

ขอ
ที่ 

9 

ขอ
ที่ 

10
 

คาความยากงาย (p) 0.67 0.76 0.43 0.67 0.67 0.67 0.67 0.71 0.76 0.67 

คาอํานาจจําแนก (r) 0.38 0.38 0.29 0.57 0.38 0.57 0.38 0.48 0.38 0.38 
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3. คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (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าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียน (rtt) เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

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

3 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 4 

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

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

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

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

8 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 7 49 

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

10 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 4 16 

11 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 6 36 

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

13 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 

15 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 

16 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 6 36 

17 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 6 36 

18 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 4 

19 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 6 36 

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

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

               6 11 14 19 11 14 22 14 17 24 97 551 

P 0.24 0.38 0.48 0.62 0.29 0.33 0.71 0.29 0.33 0.67 4.33   

q 0.76 0.62 0.52 0.38 0.71 0.67 0.29 0.71 0.67 0.33 5.67   

pq 0.18 0.24 0.25 0.24 0.20 0.22 0.20 0.20 0.22 0.22 2.18   

 

   

 

= 2.18 

 

   

 = 4.90 

  
คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  =  0.58  

�⬚ 

�𝑝𝑝 

𝑆𝑡2 
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน (rtt) เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

 
ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

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

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

4 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 5 25 

5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

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

7 1 1  1 1 1 1 1 1 1 9 81 

8 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 5 25 

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

10 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 6 36 

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

12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

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

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

15 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 4 16 

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

17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

19 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 5 25 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

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

               16 19 12 19 20 20 22 24 26 24 147 1133 

P 0.67 0.76 0.43 0.67 0.67 0.67 0.67 0.71 0.76 0.67 6.67 

 q 0.33 0.24 0.57 0.33 0.33 0.33 0.33 0.29 0.24 0.33 3.33 

 pq 0.22 0.18 0.24 0.22 0.22 0.22 0.22 0.20 0.18 0.22 2.15 

  

   

 

= 2.15 

 

   

 = 4.95 

  
คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  =  0.69  

�⬚ 

�𝑝𝑝 

𝑆𝑡2 
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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การหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) มีดังนี้ (ชัยยงค  พรหมวงศ  สมเชาว  เนตรประเสริฐ และ
สุดา  สินสกุล 2520 , น. 136-137) 

 
จากสูตร 

 

E1     =     100×

∑

A
N

X

 

 
เม่ือ E1 คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ∑X คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทํากิจกรรม 
 A คือ คะแนนเต็มของการทํากิจกรรม 
 N คือ จํานวนนักเรียน 
 

 

E2     =     100×

∑

B
N

F

 

 
เม่ือ E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 ∑F คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบ 
 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 N คือ จํานวนนักเรียน 
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ตารางท่ี 5 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียนจาก 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 4 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 

 
ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(35 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 4 30 8 
2 6 28 9 
3 4 27 7 

∑X 14 85 24 

คาเฉลี่ย 4.66 28.33 8.00 
ประสิทธิภาพ E1 = 80.95 E2 = 80.00 

 
แทนคา 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    100
35
3

85

1 ×=E  

                          =  80.95 

แทนคา 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

                      2

24
3 100

10
E = ×       

                             =  80.00 
E1/E2   =   80.95/80.00 
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ตารางท่ี 6 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียนจาก 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 4 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(35 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

1 6 28 9 
2 6 28 8 
3 3 29 9 
4 4 28 10 
5 5 27 8 
6 6 29 7 

∑X 30 169 51 

คาเฉลี่ย 5 28.16 8.5 
ประสิทธิภาพ E1 =  80.47 E2 = 85.00 

 
แทนคา 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    1

169
6 100

35
E = ×  

                          =  80.47 

แทนคา 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

                      2

51
6 100

10
E = ×  

                             =  85.00 
E1/E2   =   80.47/85.00 
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ตารางท่ี 7 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนักเรียนจํานวน 21 คน ท่ีเรียนจาก 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 4 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(35 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 6 30 8 
2 4 25 9 
3 2 26 9 
4 4 29 7 
5 5 31 9 
6 7 27 6 
7 4 26 9 
8 4 24 6 
9 6 29 9 
10 4 30 8 
11 5 30 6 
12 3 28 9 
13 3 29 10 
14 2 32 9 
15 2 30 6 
16 5 31 8 
17 5 25 9 
18 3 27 10 
19 5 27 5 
20 6 29 9 
21 2 25 5 

∑X 87 590 170 

 คาเฉลี่ย 4.14 28.09 8.095 
ประสิทธิภาพ E1 = 80.27 E2 = 80.95 

แทนคา 

          สูตร   1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

                    1

590
21 100
35

E = ×  

                        =  80.27 

แทนคา 

           สูตร    1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

                      2

170
21 100
10

E = ×  

                           =  80.95 

E1/E2   =  80.27/80.95 
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ตารางท่ี 8 คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนจาก บทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอน หนวยท่ี 4 เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

ความกาวหนา  
(D) 

D2 

1 6 8 2 4 

2 4 9 5 25 

3 2 9 7 49 

4 4 7 3 9 

5 5 9 4 16 

6 7 7 0 0 

7 4 9 5 25 

8 4 6 2 4 

9 6 9 3 9 

10 4 8 4 16 

11 5 6 1 1 

12 3 9 6 36 

13 3 10 7 49 

14 2 9 7 49 

15 2 6 5 25 

16 5 8 3 9 

17 5 9 4 16 

18 3 10 7 49 

19 5 5 0 0 

20 6 9 3 9 

21 2 5 3 9 

รวม 87 170 83 
 

409 
 คาเฉลี่ย 4.14 8.09 

คา S.D. 1.49 1.41 
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แทนคา 

              สูตร       
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  

             เม่ือ      ∑D           =     83 

                        n∑D2        =     8,589 

                       (∑D)2         =     6,889 
                        n – 1         =     20 
แทนคาในสูตร 

                             
81

8,589 6,889
20

t =
−

 

                            t= 9.00 
 

t-Test: Paired Two Sample for Means 
    

  คะแนนหลังเรียน คะแนนกอนเรียน 

Mean 8.095 4.142 

Variance 1.99 2.22 

4762Observations 21 21 

Pearson Correlation 0.040 
 Hypothesized Mean 

Difference 0 
 df 20 
 t Stat 9.002 
 P(T<=t) one-tail 8.97783E-09 
 t Critical one-tail 1.724718243 
 P(T<=t) two-tail 1.79557E-08 
 t Critical two-tail 2.085963447   
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 
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ตารางท่ี 9 คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพ 
 ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอ

ของบทเรียนมีความสมดลุ เหมาะสม 

41 21 3 - - 4.58 0.58 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 42 20 3 - - 4.60 0.58 

1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 23 39 3 2 - 4.24 0.68 

1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 39 24 2 - - 4.53 0.63 

1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนง 
ที่เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวก 
ในการใชงาน 

44 17 4 - - 4.61 0.60 

1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบที่
หลากหลาย 

36 27 2 - - 4.52 0.56 

2. ดานความรูที่ไดรับ 
2.1 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางได

ชัดเจนเขาใจงาย 

35 23 7 - - 4.43 0.68 

2.2 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มมากข้ึน 

31 30 4 - - 4.41 0.60 

2.3 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่ม 
มากข้ึน 

33 29 3 - - 4.46 0.58 

2.4 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู
ดวยตนเองมากข้ึน 

32 26 7 - - 4.38 0.67 

2.5 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

42 19 4 - - 4.58 0.60 

2.6 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในเร่ืองหรือวิชาอ่ืนๆ 
อีก 

45 17 3 - - 4.64 0.57 

เฉลี่ยรวม 4.50 0.61 

 
  



180 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปท่ี 2 
************************************************* 

 
1.  บทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1  ปริมาณดานเนื้อหา  
  
  

1.2  ความเขาใจในเนื้อหา   
  
  

 
2.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1  ตัวอักษร   
  
  

2.2  ภาพเคลื่อนไหว   
  
  

2.3  เมนู   
  
  

2.4  ปุมสัญลักษณ   
  
  

2.5  การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร   
  
  

2.6  สีพ้ืนของจอภาพ   
  
  

2.7  เสียงบรรยาย   
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย 
วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําส่ัง 

 
คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย  
แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชา การเขียนโปรแกรมติดตอผูใชแบบกราฟก เรื่อง โครงสรางคําสั่ง 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช โดยเขียนเครื่องหมาย   
ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน 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 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมี
ความสมดุล เหมาะสม 

     

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด      

1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม 
นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

     

1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย      

2. ดานความรูท่ีไดรับ 
2.1 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 

     

2.2 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

2.3 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน      

2.4 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
มากข้ึน 

     

2.5 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

2.6 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
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ความคิดเห็นเพ่ิมเติม  
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