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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1)พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  2)วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ3)ศกึษาความ
พงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1) บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 2) แบบทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
และ 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียน  โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
ชัน้ปีท่ี 2 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 30  คน ผลการวิจยัพบว่า 1)บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 80.13/83.67  เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
80/80  2) มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05   และ 
3) ระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์  มีคา่โดยเฉล่ียเท่ากบั 4.20 อยู่ในระดบัพึงพอใจคอ่นข้างมาก สรุปได้ว่าบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึน้เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองและทบทวนบทเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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ABSTRACT 
 
 This research aims to develop a web-based instruction (WBI) applied 
in the computer technology course. The proposed WBI composed of the following 
components: lessons of the computer technology course, pre-test and post-test exam: 
determining the effectiveness of the proposed work, and user satisfaction 
questionnaires. It is also evaluated a study achievement and a usage satisfaction by 
using efficiency and effectiveness test of lessons, and satisfaction test of users. In this 
work, users are the second year students in major of Computer Technology, Faculty of 
Science and Technology, Rajamangala University of Technology PhraNakhon, for 30 
students. For experiments, the results show that its efficiency is 80.13/83.67, which are 
met the standard criterion 80/80. In addition, the study achievement scores of students 
who studied the proposed WBI are also higher than students who studied with ordinary 
courses, at the statistical significant level 0.05. Furthermore, an average of students’ 
satisfactions score is 4.20, which determines students satisfy with the proposed WBI at 
a high-level. Finally, it can be concluded that the proposed WBI is effective. 
 
 
Keywords : Web Based Instruction, Efficiency, Satisfaction  
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

 

1.1  ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

 ปัจจุบนัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทสําคญัต่อการพฒันาประเทศเป็นอย่างย่ิงไม่

ว่าจะเป็นทางด้านเศรษฐกิจ สงัคม การศกึษา และอ่ืน ๆ  อาจจะกล่าวได้ว่า เร่ืองเทคโนโลยีด้าน

ต่าง ๆ ของประเทศไทย ได้มีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางด้าน

คอมพิวเตอร์ ได้มีการเปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็วมาก ซึง่การเปล่ียนแปลงในครัง้นีมี้ผลกระทบตอ่

ระบบการศึกษาของเด็กไทยเป็นอย่างมาก  เน่ืองมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและ

ระบบการส่ือสารท่ีทนัสมยั  ครอบคลมุไปถึงกระบวนการเรียนการสอนของสถานศึกษาต่าง ๆ ทัว่

โลก ซึ่งมีการปรับเปล่ียนและจัดการคุณภาพทางการศึกษาใหม่  ดังนัน้การศึกษาจึงเป็น

กระบวนการท่ีสําคญัย่ิงในการท่ีจะพฒันาตวับคุคลให้มีคณุภาพ มีความสามารถท่ีจะเรียนรู้และ

ปรับตวัให้เข้ากับการเปล่ียนแปลง เพ่ือให้สอดคล้องกับพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2542  กล่าวว่า การจดัการศกึษาต้องเป็นไปเพ่ือพฒันาคนให้เป็นมนษุย์ท่ีสมบรูณ์ทัง้ร่างกายและ

จิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยู่

ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข (สํานกังานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2542) นอกจากนี ้ ได้

กําหนดเก่ียวกบัการจดักระบวนการเรียนรู้ไว้และให้สถานศกึษาดําเนินการดงัตอ่ไปนีคื้อจดัเนือ้หา

สาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดัของผู้ เรียนโดยคํานึงถึงความแตกตา่ง

ระหว่างบคุคล ฝึกการปฏิบตัิ ให้ทําได้  คิดเป็น ทําเป็น สร้างนิสยัรักการอ่านเพ่ือเกิดการใฝ่รู้อย่าง

ต่อเน่ือง พร้อมทัง้ส่งเสริมและสนบัสนุนให้ผู้สอนสามารถจดับรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการ

เรียนและอํานวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้ เ รียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทัง้ใ ช้

กระบวนการวิจยัเป็นสว่นหนึง่ของกระบวนการเรียนรู้ ทัง้นีผู้้สอนและผู้ เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกนั

จากส่ือการเรียนการสอนและแหลง่วิทยาการประเภทตา่ง ๆ  ได้  

 ระบบการเรียนการสอนเดิมท่ีผ่านมานัน้ ปัญหาท่ีพบเห็นเป็นส่วนใหญ่คือ ผู้สอนยงัขาดส่ือ

การสอนท่ีมาช่วยให้การเรียนของนกัศึกษามีความรอบรู้และเข้าใจ อีกทัง้ผู้ สอนยงัขาดความรู้

ทางด้านเทคโนโลยีใหม ่ๆ ท่ีเข้ามาอย่างรวดเร็ว รวมทัง้ภาระหน้าท่ีของผู้สอนไม่ได้มีเพียงการสอน

เพียงอยา่งเดียวแตย่งัต้องทํางานอ่ืน ๆ ประกอบไปด้วย เช่น งานวิจยั งานบริหาร หรือบางครัง้ต้อง
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ไปอบรม สมัมนา ทําให้ต้องงดการสอนในช่วงเวลาท่ีกําหนดไว้ ในลกัษณะเช่นเดียวกนั ตวัผู้ เรียน

เองนัน้ บางเวลาขาดเรียนด้วยเหตผุลของการป่วยหรือมีเหตจํุาเป็นต้องหยุดเรียนไป ทําให้ขาด

ความรู้และความเข้าใจในเนือ้หาบทเรียนหรือกิจกรรมการเรียนอ่ืน ๆ ทําให้การเรียนไม่สามารถ

เช่ือมโยงเนือ้หาและได้ผลสมัฤทธ์ิตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ได้ ด้วยเหตนีุจ้งึควรท่ีจะมีส่ือการสอนท่ีมา

ช่วยแก้ปัญหาให้ผู้ เรียนและผู้สอนได้มีโอกาสเสริมความรู้ ความเข้าใจท่ีขาดหายไปบางส่วนให้

ครบสมบรูณ์ 

 ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทในทุก ๆ ด้านของสังคมความเป็นอยู่ใน

ปัจจบุนั เน่ืองจากเป็นแหล่งรวมองค์ความรู้ในรูปแบบของเอกสารบนเครือข่าย เวิลด์ วาย เว็บ ท่ีมี

การจดัเก็บข้อมูลจํานวนมหาศาล รวมถึงเป็นช่องทางส่ือสารท่ีสะดวก รวดเร็ว ประหยดัเวลาและ

ค่าใช้จ่าย และผู้ ใช้ยังสามารถโต้ตอบ มีปฏิสัมพันธ์ได้หลากหลายวิธีการ ส่งผลให้เครือข่าย

อินเทอร์เน็ตกลายเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการเรียนการสอน และสามารถใช้ในการเสริมการเรียน

การสอนในชัน้เรียนปกติได้เป็นอย่างดี ซึ่งบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based 

Instruction) เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนท่ีทํางานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยท่ีผู้ เรียน

สามารถเรียนเวลาใด จากสถานท่ีใดก็ได้ขึน้อยูก่บัความพร้อมของผู้ เรียน รองรับความแตกตา่งของ

ผู้ เรียนแต่ละคนได้ อีกทัง้ผู้ เรียนยังสามารถติดต่อส่ือสาร สนทนา อภิปรายกับผู้ เรียนด้วยกันได้ 

ตดิตอ่กบัอาจารย์ผู้สอนได้เหมือนกบัชัน้เรียนปกต ิ 

 จากเหตุผลทัง้หมดท่ีกล่าวมา ทําให้ผู้ วิจัยมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตขึน้ โดยผู้ วิจยัเลือกพฒันาบทเรียนประเภทการสอนแบบสอนเสริมบนระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นวิชาบงัคบัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ใน

หลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ทัง้นีเ้พ่ือแก้ปัญหาทางด้านผู้ เรียนและผู้สอนให้มีแนวทางในการ

ปฏิบตัหิน้าท่ีของแตล่ะคนให้ดีย่ิงขึน้ 

 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

        1.2.1  เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์  

 1.2.2  เ พ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
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 1.2.3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

 

1.3  ขอบเขตของการวิจัย 

 1.3.1  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ี

ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2/2556  จํานวน  209 คน 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร จํานวน 40 คน 

  1.3.1.1  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดสอบกระบวนการทดลอง ได้แก่ การ

ตรวจสอบข้อบกพร่องและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึน้ในการทดสอบหาประสิทธิภาพจริง ซึ่งการเลือก

กลุม่ตวัอยา่งนีใ้ช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 10 คน 

  1.3.1.2  กลุ่มตวัอย่างสําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน และความพึงพอใจ

ของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง(Purposive 

Sampling)  จํานวน 30 คน 

        1.3.2   เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลอง 

  1.3.2.1   หนว่ยท่ี 1  วิวฒันาการคอมพิวเตอร์ 

  1.3.2.2   หนว่ยท่ี 2  โครงสร้างและองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

  1.3.2.3   หนว่ยท่ี 3  ลกัษณะตวัอยา่งชดุคําสัง่ 

  1.3.2.4   หนว่ยท่ี 4  เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบขัน้ตอนวิธีการทาง

คอมพิวเตอร์ 

  1.3.2.5   หนว่ยท่ี 5  ระบบจํานวนตวัเลข 

 

1.4  ข้อตกลงเบือ้งต้น 

 1.4.1   การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ครัง้นี ้เป็น

การพัฒนาเนือ้หาบทเรียน ตามหลักสูตรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามหลกัสตูร ปี พ.ศ. 2550  
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 1.4.2   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพจากการใช้บทเรียนบน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของการวิจยัครัง้นี ้คือนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี

ทกุชัน้ปี ของคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ทัง้ผู้ ท่ีเคยเรียนและไม่

เคยเรียนวิชาท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกับวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาก่อน ถือว่าเป็นสมาชิกในกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีมีพืน้ฐานความรู้ไมแ่ตกตา่งกนั  

 1.4.3 การหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ของผู้ เรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้

กําหนดขัน้ตอนไว้ดงันี ้

  1.4.3.1   การทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) ของผู้ เรียน เพ่ือใช้การหาประสิทธิผล

ทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนในรูปของเอกสารสิ่งพิมพ์เพ่ือ

ความสะดวกในการตรวจสอบ 

  1.4.3.2   การทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ของผู้ เรียนจากบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต มีวิธีการเลือกแบบเจาะจงผู้ เรียนท่ีมีผลการ

ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) ท่ีมีคะแนนต่ํากว่าหรือเท่ากบั 40% ของข้อสอบทัง้หมด เพราะถือว่า

ผู้ ท่ีมีผลการทดสอบสูงกว่า 40% นัน้เป็นผู้ ท่ีมีความรู้พอควรแล้ว ซึ่งอาจทําให้ผลการวิจยัมีความ

เบ่ียงเบนไปจากความเป็นจริง 

  1.4.3.3  การทดสอบท้ายบทเรียนแตล่ะหนว่ยและแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-

Test) จะดําเนินการโดยให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิในรูปของเอกสารสิ่งพิมพ์เพ่ือความ

สะดวกในการตรวจสอบ 

  1.4.3.4   การทดสอบใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ประกอบด้วย 5 หน่วยเรียน เม่ือเรียนบทเรียนจบแต่ละหน่วยในห้องเรียนปกติแล้ว 

การเรียนการสอนในครัง้ตอ่ไปผู้สอนจะให้นกัศกึษาเข้าใช้บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ี

สร้างขึน้เพ่ือใช้ทบทวนบทเรียนประมาณ 1 ชัว่โมงแล้วทําแบบทดสอบย่อยประมาณ 30 นาที (ซึ่ง

เป็นการนดัหมายกบันกัศกึษานอกเวลาเรียน) แนวทางปฏิบตันีิจ้ะทําจนครบ 5 หนว่ยเรียน  

  1.4.3.5  การเลือกกลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัครัง้นี ้ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง โดย

คํานงึถึงความสะดวกในการดําเนินการทดลองเป็นหลกั 
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1.5  สมมตฐิานการวิจัย 

 1.5.1   บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพ 

80/80 

 1.5.2  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัท่ีระดบั 0.05 

 1.5.3  ความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี 

คอมพิวเตอร์ท่ีอยูใ่นระดบัพอใจมาก 

 

1.6  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ   

 1.6.1  มีบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามหลักสูตร

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สําหรับมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

 1.6.2   ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ จากการเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพิ่มขึน้ 

 1.6.3   ผู้ เ รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อยูใ่นระดบัคอ่นข้างมากขึน้ไป 

 1.6.4   สามารถนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ตาม

หลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท่ีพฒันาขึน้มาช่วยในการแก้ปัญหาด้านความแตกตา่ง

ระหวา่งบคุคลได้  เพราะผู้ เรียนแตล่ะคนสามารถเรียนรู้ได้ตามความถนดั ความสนใจ และใช้เวลาท่ี

เหมาะสมกบัตนเองได   

 1.6.5   เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน

รายวิชาอ่ืน ๆ ท่ีเหมาะสม เป็นผลให้เกิดการส่งเสริมการวิจยัด้านการเรียนการสอนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตในระบบการศกึษามากย่ิงขึน้              

 

1.7  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.7.1   บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หมายถึง บทเรียน

คอมพิวเตอร์ท่ีใช้เรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในรายวิชาตามหลักสูตรสาขาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ สําหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยั

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
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 1.7.2   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบหลงัเรียน 

จากบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

 1.7.3   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึงผลการเรียนรู้

ของนักศึกษาจากการเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ให้ได้

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด   ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/ E2) หมายถึง ประสิทธิภาพใน 

การเรียนรู้ท่ีวดัได้จากกระบวนการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด

ไว้ คือ 80/80 

  80 ตวัแรก (E1)   หมายถึง   ประสิทธิภาพในกระบวนการหาได้จากคะแนนเฉล่ียท่ี

นกัศกึษาทําแบบทดสอบ เม่ือเรียนจบในแตล่ะหนว่ยการเรียน ได้คา่เฉล่ียไมต่ํ่ากวา่ร้อยละ 80 

  80 ตวัหลงั(E2)  หมายถึง  ประสิทธิภาพหลังกระบวนการ หาได้จากคะแนนท่ี

นกัศึกษาทําแบบทดสอบหลงัเรียนจบทกุหน่วยการเรียนแล้ว (Post-Test) ได้ค่าเป็นร้อยละไม่ต่ํา

กวา่ 80 

 1.7.4  ความพงึพอใจ หมายถึง ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะทําการวดัระดบัความพึงพอใจโดยใช้แบบสอบถาม

แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1.ส่วนประกอบโดยทั่วไปของโปรแกรม 2.ส่วนของตวัอกัษร 3.ส่วนของ

รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ 4. การนําเสนอเนือ้หา 5. ส่วนของปฏิสมัพนัธ์ เพ่ือสอบถาม

ความพึงพอใจของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

   

  



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 
 
        ในการด าเนินการวิจยัให้บรรลวุตัถปุระสงค์นัน้ ผู้วิจยัจ าเป็นต้องศกึษาเอกสารและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวข้องในการพฒันาบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตาม
หลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สามารถแยกกล่าว
เป็นหวัข้อได้ดงันี ้
 2.1   ระบบการเรียนผา่นอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
 2.2   การเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 2.3   หลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
 2.4  หลกัการหาคณุภาพ และประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 2.5  แนวคดิและทฤษฎี 
 2.6  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
2.1   ระบบการเรียนผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
     การเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรืออีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) หมายถึงการเรียนรู้บนฐาน
เทคโนโลยี (Technology-based Learning) ซึ่งครอบคลมุวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ อาทิ 
การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ (Computer-Based Learning) การเรียนรู้บนเว็บ (Web-Based 
Learning) ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classrooms) และความร่วมมือดิจิทัล (Digital 
Collaboration) เป็นต้น ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทุกประเภท เช่น อินเทอร์เน็ต 
(Internet) อินทราเน็ต (Intranet) เอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet) การถ่ายทอดผ่านดาวเทียม (Satellite 
Broadcast) แถบบนัทึกเสียงและวิดีทศัน์ (Audio/Video Tape) โทรทศัน์ท่ีสามารถจะได้ตอบกัน
ได้ (Interactive TV) และ ซีดีรอม (CD-ROM) 
 การเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หรืออีเลิ ร์นนิ่ง (e-Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีมี
ความส าคญัมากขึน้เป็นล าดบั ในประเทศท่ีพฒันาแล้วการเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แพร่
ขยายเข้าไปถึงการศกึษาในระบบ การพฒันาบคุลากรในองค์กรธุรกิจ รวมถึงการเรียนรู้ส่วนบคุคล 
การเรียนรู้ผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ท าให้ผู้ เรียนมีเสรีภาพในการเลือกเนือ้หาสาระของการเรียนรู้ โดย
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ไม่ถูกจ ากดัอยู่ภายใต้กรอบของหลกัสตูร ผู้ เรียนสามารถก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ของตนเองได้ 
(Self-Pace learning) ตามความสนใจ และความถนดัของผู้ เรียน การเรียนรู้ไม่จ าเป็นต้องเรียน
ตามล าดบัหรือเป็นโปรแกรมแบบเส้นตรง แต่ผู้ เรียนสามารถข้ามขัน้ตอนท่ีตนเองคิดว่าไม่จ าเป็น 
หรือเรียงล าดบัการเรียนรู้ของตนเองได้ตามใจปรารถนา ผู้ เรียนมีวิธีการเรียนรู้ให้เลือกหลายอย่าง 
สามารถเลือกส่ือการเรียนการสอนได้ตามความถนดัและความสนใจ ทัง้ในรูปแบบของตวัอกัษร 
รูปภาพ ภาพสร้างสรรค์จ าลอง (Animations) สถานการณ์จ าลอง (Simulations) เสียงและ
ภาพเคล่ือนไหว (Audio and Video Sequences) (Peer and Expert Discussion Groups) และ
การปรึกษาออนไลน์ (Online Mentoring) 
 ผู้ เรียนในระบบการเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) จะเป็นคนท่ีมี
ความสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองเน่ืองจากการเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ไม่มีผู้สอนท่ี
คอยป้อนความรู้ให้เหมือน กบัการศกึษาในห้องเรียน ดงันัน้ผู้ เรียนจึงได้รับการฝึกฝนทกัษะในการ
ค้นหา ข้อมูลการเรียนรู้วิธีการเข้าถึงแหล่งความรู้ การเลือกวิธีการเ รียนรู้ และวิธีการประมวล
ความรู้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาทางความคิดมากกว่าการฟังการบรรยายใน
ห้องเรียน เน่ืองจากเป็นการ ส่ือสารแบบสองทางและมีรูปแบบของการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย การ
เรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ท าให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ ผู้ เรียนจะมีการปฏิสมัพนัธ์กับข้อมูล
และความรู้จ านวนมาก ซึ่งอาจจะท าให้เกิดการต่อยอดความรู้หรือท าให้เกิดความคิดใหม่ๆ และ
การสร้างนวตักรรมอนัเป็นปัจจยัในการแขง่ขนั ท่ีส าคญัมากท่ีสดุ  
  2.1.1   นิยามและความหมายของอีเลิร์นนิ่ง 
   ในปัจจุบนัค่อนข้างแตกต่างกันออกไปตามแหล่งท่ีมาและการน าไปใช้ แต่กล่าว
โดยทั่วไปแล้ว e-learning หมายถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ ท่ีมีการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีส่ืออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่  มีวัตถุประสงค์ท่ีเอือ้อ านวยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้องค์
ความรู้ (Knowledge) ได้โดยไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี (Anywhere - Anytime Learning) เพ่ือให้
ระบบการเรียนการสอนเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ และเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถบรรลุ
วตัถปุระสงค์ของกระบวนวิชาท่ีเรียนนัน้ๆ  
  อย่างไรก็ตาม รูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะอีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) หลายคนยัง
เข้าใจผิดคดิวา่เป็นเพียงกระบวนการเปล่ียนแปลงส่ือและเอกสารประกอบการสอนเดิม ท่ีอยู่ในรูป
กระดาษ (Paper based) แผ่นใสหรือหนังสือ แปลงให้อยู่ในรูปส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
Format) เช่น แฟ้มข้อมลูชนิด Microsoft Word หรือ Microsoft PowerPoint หรือแปลงเป็นเว็บ
เพจแล้วน าเสนอผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือเก็บไว้ในส่ือ CD-ROM จากนัน้ ให้ผู้ เรียนไปเรียนรู้เอง 
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เป็นอนัเสร็จสิน้กระบวนการสอนแบบ e-learning ซึง่แนวความคดินี ้ยงัเป็นความเข้าใจผิดอย่างยิ่ง 
การน าเอาระบบ e-learning มาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพในกระบวนการสอนสงูสดุนัน้ ผู้สอนจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีจะต้องเรียนรู้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ e-learning ซึ่งแตกต่างจากกระบวนการ
เรียนการสอนในรูปแบบปกติท่ีเรียกกันว่า face-to-face หรือ traditional classroom learning 
อย่างไร และจ าเป็นท่ีต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง ไม่ว่าจะเป็นด้านการปรับปรุงเร่ืองเนือ้หา 
เทคโนโลยี เทคนิคการน าเสนอและการวิจยัเพ่ือพฒันาคณุภาพ การน าระบบ e-learning เข้ามาใช้ 
และต้องระลึกไว้อยู่เสมอว่าคณุภาพการเรียนรู้ของระบบ e-learning ต้องไม่ด้อยไปกว่าคณุภาพ
การเรียนรู้ในรูปแบบปกต ิ
 2.1.2 องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง 
  การให้บริการการเรียนแบบออนไลน์ หรือ e-learning มีองค์ประกอบท่ีส าคญั 4 
ส่วน โดยแต่ละส่วนจะต้องได้รับการออกแบบมาเป็นอย่างดี เพราะเม่ือน ามาประกอบเข้าด้วยกัน
แล้วระบบทัง้หมดจะต้องท างานประสานกนัได้อยา่งลงตวั 
  2.1.2.1    เนือ้หาของบทเรียน 
   ส าหรับการเรียนการศกึษาแล้วไม่ว่าจะเรียนอย่างไรก็ตามเนือ้หาถือว่า
เป็นสิ่งท่ีส าคญัท่ีสุด e-learning ก็เช่นกัน ได้ให้ความส าคญัในข้อนีเ้ป็นอย่างยิ่ง อย่างไรก็ตาม
เน่ืองจาก e-learning นัน้ถือว่าเป็นการเรียนรู้แบบใหม่ส าหรับวงการการศึกษาในประเทศไทย 
ดงันัน้เนือ้หาของการเรียนแบบนีท่ี้พฒันาเสร็จเรียบร้อยแล้ว จึงมีอยู่น้อยมากท าให้ไม่ เพียงพอกับ
ความต้องการในการฝึกอบรมเพิ่มพูนความรู้พฒันาศกัยภาพทัง้ของบุคคลโดยส่วนตวัและของ
หนว่ยงานตา่ง 
   2.1.2.2  ระบบบริหารการเรียน 
   เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลน์หรือ e-learning นัน้เป็นการเรียนท่ี
สนบัสนุนให้ผู้ เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตวัเอง ระบบบริหารการเรียนท่ีท าหน้าท่ีเป็นศนูย์กลาง 
ก าหนดล าดับของเนือ้หาในบทเรียน น าส่งบทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้ เ รียน 
ประเมินผลความส าเร็จของบทเรียนควบคมุ และสนบัสนนุการให้บริการทัง้หมดแก่ผู้ เรียน จึงถือว่า
เป็นองค์ประกอบของ e-learning ท่ีส าคญัมาก เราเรียกระบบนีว้่าระบบบริหารการเรียน    (LMS : 
e-learning Management System) ถ้าจะกล่าวโดยรวม LMS จะท าหน้าท่ีตัง้แตผู่้ เรียนเร่ิมเข้ามา
เรียน โดยจดัเตรียมหลกัสตูรบทเรียนทัง้หมดเอาไว้พร้อมท่ีจะให้ผู้ เรียนได้เข้ามาเรียน เม่ือผู้ เรียนได้
เร่ิมต้นบทเรียนแล้วระบบจะเร่ิมท างานโดยส่งบทเรียนตามค าขอของผู้ เ รียนผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (อินเทอร์เน็ต, อินทราเน็ต หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ ) ไปแสดงท่ี Web browser 
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ของผู้ เรียน จากนัน้ระบบก็จะติดตามและบนัทึกความก้าวหน้า รวมทัง้สร้างรายงานกิจกรรมและ
ผลการเรียนของผู้ เรียนในทกุหนว่ยการเรียนอยา่งละเอียด จนกระทัง่จบหลกัสตูร 
  2.1.2.3    การตดิตอ่ส่ือสาร 
   การเรียนทางไกลโดยทั่วไปแล้วมกัจะเป็นการเรียนด้วยตวัเอง โดยไม่
ต้องเข้าชัน้เรียนปกต ิซึง่ผู้ เรียนจะเรียนจากส่ือการเรียนการสอนประเภทสิ่งพิมพ์ วิทยกุระจายเสียง 
วิทยโุทรทศัน์ และส่ืออ่ืน การเรียนแบบ e-learning ก็เช่นกันถือว่าเป็นการเรียนทางไกลแบบหนึ่ง 
แตส่ิ่งส าคญัท่ีท าให้ e-learning มีความโดดเดน่และแตกตา่งไปจากการเรียนทางไกลทัว่ๆ ไปก็คือ
การน ารูปแบบการติดต่อส่ือสารแบบ 2 ทาง มาใช้ประกอบในการเรียนเพ่ือเพิ่มความสนใจความ
ต่ืนตวัของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนให้มากยิ่งขึน้ เช่นในระหว่างเรียนถ้ามีค าถามซึ่งเป็นการทดสอบ
ย่อยในบทเรียนเม่ือค าถามปรากฏขึน้มาผู้ เรียนก็จะต้องเลือกค าตอบและส่งค าตอบกลับมายัง
ระบบในทันที เหตุการณ์ดังกล่าวจะท าให้ผู้ เรียนรักษาระดับความสนใจในการเรียนได้เป็น
ระยะเวลามากขึน้ นอกจากนีว้ัตถุประสงค์ส าคญัอีกประการของการติดต่อแบบ 2 ทางก็คือใช้
เคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนได้ติดตอ่ สอบถามปรึกษาหารือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่าง
ตวัผู้ เรียนกบัครู อาจารย์ผู้สอน และระหว่างผู้ เรียนกบัเพ่ือนร่วมชัน้เรียนคนอ่ืนๆ โดยเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการตดิตอ่ส่ือสารอาจแบง่ได้เป็น 2 ประเภทดงันี ้
   ก) ประเภท Real-time ได้แก่ Chat(message, voice), White 
board/Text slide, Real-time Annotations, Interactive poll, Conferencing และอ่ืนๆ 
   ข)   ประเภท Non real-time ได้แก่ Web-board, e-mail 
  2.1.2.4  การสอบ/วดัผลการเรียน 
   โดยทัว่ไปแล้วการเรียนไม่ว่าจะเป็นการเรียนในระดบัใด หรือเรียนวิธีใด 
ก็ย่อมต้องมีการสอบ/การวัดผลการเรียนเป็นส่วนหนึ่งอยู่เสมอ การสอบ/วัดผลการเรียนจึงเป็น
ส่วนประกอบส าคญัท่ีจะท าให้การเรียนแบบ e-learning เป็นการเรียนท่ีสมบรูณ์ กล่าวคือในบาง
วิชาจ าเป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเข้าสมัครเข้าเรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เลือกเรียนในบทเรียน 
หลกัสตูรท่ีเหมาะสมกบัเขามากท่ีสดุ ซึง่จะท าให้การเรียนท่ีจะเกิดขึน้เป็นการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ
สงูสุด เม่ือเข้าสู่บทเรียนในแต่ละหลกัสตูรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท และการสอบใหญ่ก่อนท่ีจะ
จบหลกัสูตร ระบบบริหารการเรียนจะเรียกข้อสอบท่ีจะใช้มาจากระบบบริหารคลงัข้อสอบ (Test 
Bank System) ซึ่งเป็นส่วนย่อยท่ีรวมอยู่ในระบบบริหารการเรียน (LMS : e-learning 
Management System) อาจกล่าวสรุปได้ว่า อี-เลิร์นนิ่ง เป็นหนทางหนึ่งของการพฒันาก าลงัคน 
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ด้านการสร้างการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนอะไรก็ได้ เรียนเวลาใดก็ได้
ตามความเหมาะสม นิสิตนกัศกึษา จะพอใจกบัการเรียนรู้ท่ีมีความอิสระและคลอ่งตวั 
 2.1.3   วตัถปุระสงค์ของการน าส่ืออีเลิร์นนิ่งมาใช้ 
  สามารถสรุปวตัถปุระสงค์ของการน าส่ือ e-learning มาใช้ได้เป็น 3 ระดบัดงันี ้ 
  2.1.3.1  เป็นส่วนเสริม (Supplementary) ระดับนี ้ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ท่ีถูก
น าเสนอออนไลน์สามารถถูกค้นพบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ หน้าท่ีของสิ่งต่างๆ ท่ีอยู่ออนไลน์ คือ เป็น
ทางเลือกทางการศกึษาแก่ผู้ เรียนอีกทางหนึ่ง หรือเป็นการขยายโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีประสบการณ์
เพิ่มเตมิ (ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง, 2545)  
  2.1.3.2  เป็นองค์ประกอบ (Complementary) ระดบันีเ้ป็นการเพิ่มส่ือออนไลน์
เข้าไปกบัวิธีน าเสนออ่ืนๆ เช่น ในชัน้เรียนปกติส่ือท่ีเป็นออนไลน์จดัว่าเป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งท่ี
ผู้ เรียนจะต้องเข้าไปเรียนรู้ หน้าท่ีของส่ือชนิดนี ้คือการให้ประสบการณ์การเรียนแก่ผู้ เรียนซึ่ง
ประสิทธิภาพขึน้อยูก่บัประเภทของส่ือท่ีใช้ (ถนอมพร (ตนัพิพฒัน์) เลาหจรัสแสง, 2545)  
  2.1.3.3  เป็นการทดแทนสมบรูณ์แบบ (Comprehensive Replacement) ระดบั
นี ้การน าเสนอแบบออนไลน์จดัว่าเป็นรูปแบบหลกัของการน าเสนอ หรือถูกน ามาใช้ตัง้แตต้่นของ
กระบวนการเรียนการสอน อย่างไรก็ตามอาจมีการน าเสนอรูปแบบอ่ืนท่ีไม่ใช่คอมพิวเตอร์เข้ามา
เก่ียวข้องร่วมด้วยได้ เช่นส่ือสิ่งพิมพ์ หรือปฏิบตัิการ เป็นต้น หน้าท่ีของสิ่งต่างๆ ท่ีอยู่ออนไลน์คือ
เป็นการให้สิ่งแวดล้อมการเรียนอย่างสมบรูณ์ของเนือ้หากระบวนวิชานัน้ๆ (ถนอมพร ตนัพิพฒัน์) 
เลาหจรัสแสง, 2545) 
 2.1.4   มาตราฐานอีเลิร์นนิ่ง 
   ในการจัดแบบเ รียนอีเลิ ร์นนิ่ งจะ ต้องมีระบบบริหารการเ รียน (Learning 
Management System : LMS) เพ่ือท าหน้าท่ีเป็นศนูย์กลางในการบริการเนือ้หาทัง้หมดให้แก่
ผู้ เรียนเร่ิมตัง้แตก่ารลงทะเบียน การจดัเตรียมหลกัสตูรและเนือ้หา การส่งเนือ้หาบทเรียนผ่านระบ
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือไปแสดงผลท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ
ผู้ เรียนผ่านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์นอกจากนัน้ยงัมีระบบท่ีใช้ในการติดตามการเรียนของผู้ เรียน 
เช่น ระบบบันทึกผลการเข้าเรียน ระบบบันทึกการท าข้อสอบ ระบบรายงานเกรดเป็นต้น การ
พฒันารูปแบบอีเสิร์นนิ่งส่วนมากมกัจะมีการด าเนินการพฒันาตามลกัษณะโปรแกรมของบริษัทท่ี
เป็นผู้พฒันาระบบอีเสิร์นนิ่ง ซึ่งมีการพฒันาเคร่ืองมือการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งท่ีแตกต่างกันไป 
จากปัญหาท่ีเกิดขึน้จึงมีการรวมตวัเพ่ือก าหนดมาตรฐานในการสร้างแบบเรียนอีเลิร์นนิ่งต่อไป 
(เกรียงศกัดิ ์ เจริญวงศ์ศกัดิ,์ 2544) 
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  ปัจจุบนัผู้พฒันาระบบบริหารการเรียนมกัจะอ้างอิงมาตรฐานใดมาตรฐานหนึ่งใน
มาตรฐานดงัตอ่ไปนีใ้นการพฒันาระบบซึง่ ได้แก่ 
  2.1.4.1   AICC (Aviation Industry CBT Committee) (http://www.aicc.org) 
เป็นหน่วยงานแรกในการก าหนดมาตรฐานของอีเลิร์นนิ่งโดยได้วางมาตรฐานในการออกแบบ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการอบรมเก่ียวกับการบิน ส าหรับสถาบันด้านการบินของ
สหรัฐอเมริกา 
  2.1.4.2   ADL (Advanced Distributed Learning) (http://www.adlnet.org) 
เป็นโครงการท่ีเกิดขึน้จากความร่วมมือระหว่างหน่วยงานรัฐบาลสหรัฐอเมริกา กระทรวงกลาโหม
ของสหรัฐอเมริกา ส านักนโยบายด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของท าเนียบขาว โดยมี
วตัถปุระสงค์เพ่ือท าการก าหนดมาตรฐานท่ีใช้บริการอีเลิร์นนิ่งในหนว่ยงานรัฐบาลและกองทพั 
  2.1.4.3   ADL Dublin Core Metadata Initiative (http://www.dublincore.org) 
เป็นกลุ่มท างานท่ีท าการก าหนดรูปแบบมาตรฐานในการพฒันาฐานข้อมลูและการท าดชันีในการ
สืบค้นสารสนเทศ 
  2.1.4.4   ADL IMS (Instructional Management System) Global Learning  
Consortium (http://www/imsproject.org) เป็นองค์กรในประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีมีสมาชิกมาจาก
การรวมตัวกันระหว่างสถาบันการศึกษา บริษัทฝึกอบรม ผู้ ผลิตซอฟต์แวร์ และหน่วยงานของ
ภาครัฐ เพ่ือจัดท าข้อก าหนดมาตรฐานในการพฒันาซอฟต์แวร์อีเลิร์นนิ่ง ทัง้นีเ้พ่ือสามารถเป็น
แนวทางในการพฒันาระบบบริหารการเรียนท่ีเป็นมาตรฐาน และระบบสามารถใช้งานร่วมกนัได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้นีข้้อมูลบทเรียน ข้อมูลการบริหารและติดตามผู้ เรียนตลอดจนการ
ติดตอ่ส่ือสารระหว่างระบบด้วยข้อก าหนด IMS (Instructional Management System) ส าหรับ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง IMS เป็นค าย่อของ Instructional Management System ซึ่งเป็นท่ีรู้จักใน
ลกัษณะของ Course Management System โดย IMS จะเก่ียวข้องกบัมาตรฐานของเนือ้หาของ
บทเรียนท่ีก าหนดไว้ในระบบเปิด (Open Specification Online) เพ่ือระบเุนือ้หาของบทเรียนท่ีใช้
ในแต่ละระบบ ซึ่งเป็นมาตรฐานสากลและเป็นท่ียอมรับกันอย่างแพร่หลายในปัจจบุนัข้อก าหนด 
IMS ได้แก่ 
   ก)   IMS Learning Resources Meta-data Specifications 
   ข)   IMS Enterprise Specification 
   ค)   Content & Packaging Specification 
   ง)   Question & Test Specification 

http://www.aicc.org/
http://www.adlnet.org/
http://www.dublincore.org/
http://www/imsproject.org
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   จ)   Learner Profiles Specification 
  มาตรฐานข้อก าหนด IMS ท่ีเป็นชดุมาตรฐาน IMS Version 1.2.1 ซึ่งก าหนดตาม
มาตรฐาน IEEE LTSC LOM Working Draft 6.1 จะเป็นชดุมาตรฐานท่ีมีการจดักลุม่ยอ่ย 4 สว่น  

 
2.2 การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online Learning) 
 หมายถึงการเรียนการสอนท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ในรูปแบบของออนไลน์ ปัจจบุนัมกัจะ
หมายถึงการเปล่ียนแปลงสภาพของการเรียนการสอนในรูปแบบเดมิ ให้กลายมาเป็นการน าเนือ้หา
มาเป็นในรูปแบบของเว็บเพจ เช่นการน าเอาการบรรยายเนือ้หาวิชามาแปลง ให้อยู่ในรูปของเนีอ้
หาวิชาออนไลน์ หรือรูปเสียงบรรยายท่ีถูกบนัทึกไว้แล้วให้นกัศึกษาสามารถน ากลบัมาฟังใหม่ได้
อีก หรือการน าเอาลักษณะ การถามตอบในชัน้เรียนมาแปลงให้เป็นการใช้กระดานถาม-ตอบ
อิเล็กทรอนิกส์ ชนิดของการเรียนการสอนออนไลน์ สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 

 2.2.1   ระบบการเรียนการสอนอะซิงเครนสั (Asynchronous Learning Method) 
   เป็นระบบการเรียนการสอนสร้างเว็บไซต์ขึน้มาเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้
เนือ้หา ณ เวลาใดก็ได้ ท่ีใดก็ได้ โฮมเพจ หรือหน้าแรก ของกระบวน วิชาในระบบการเรียนการสอน
แบบนี ้มักจะมีข้อมูลดังนีอ้ยู่ เช่นโครงร่างเนือ้หาวิชา รายละเอียดเนือ้หาวิชา หัวข้อย่อยของ
รายวิชานัน้ ท่ีสามารถเช่ือมโยงต่อไปยงังานมอบหมายรายชัว่โมง เช่น ให้นกัศึกษาอ่านเอกสาร
ใดบ้าง เพ่ือเรียนรู้ในหวัข้อนัน้ๆ บางครัง้ก็อาจจะมีการน าเสนอภาพเสียงหรือวีดีทศัน์ท่ีเป็นลกัษณะ 
Audio หรือ Video Clips ประกอบการสอนในหวัข้อนัน้ๆ รวมถึง การใช้กระดานข่าวสาร (Online 
Conference) ก็เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีช่วยให้นักศึกษาสามารถสอบถามอาจารย์เม่ือต้องการและส่ง
การบ้านได้ 
 2.2.2   ระบบการเรียนการสอนแบบซิงโครนสั (Synchronous Learning Method)  
   โดยปกติแล้วค าว่าซิงโครนสั หมายถึง ณ เวลาเดียวกัน ดงันัน้ ระบบการเรียนการ
สอนแบบนีจ้ าเป็นต้องมี ผู้ เรียน และผู้สอนมีการปฏิสัมพันธ์กัน ณ ขณะเดียวกัน ตวัอย่างของ
ระบบนี ้เช่น การใช้ Online chat การถ่ายทอดภาพสด และเสียง การใช้โทรศพัท์ รวมไปถึงการ
ประชุมวีดีทัศน์ (Video Conferencing) ด้วยนิยามนีจ้ะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนในรูปแบบ
ห้องเรียนปกตินัน้จดัว่าเป็นการเรียนการสอนแบบซิงโครนสั เช่นกนั รูปแบบการเรียนรู้ของผู้ เรียน
ไม่ว่าในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นชัน้เรียนโดยทัว่ไปหรือเรียนในระบบ e-Learning สามารถเปรียบเทียบ
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ (เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์ศกัดิ,์ 2544)  
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2.3   หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอน (Computer Instruction 
Package) 
 2.3.1   รูปแบบการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  
   รูปแบบการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ตามแนวทางของคณะครุศาสตร์
อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  ซึ่งพฒันาขึน้โดย  รศ. 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล ได้แบ่งขัน้ตอนในการพัฒนาออกเป็น 5  ขัน้ตอนหลัก แบ่งออกเป็น 16  
ขัน้ตอนยอ่ย ซึง่มีรายละเอียด  (ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และคณะ,  2543 : 136-149) ดงัตอ่ไปนี ้
  2.3.1.1   ชว่งการวิเคราะห์เนือ้หา  (Analysis) 
   เป็นขัน้ตอนการพฒันาเนือ้หาการเรียนการสอน โดยการศกึษาและท า
ความเข้าใจกบัเนือ้หาท่ีจะน ามาใส่ในบทเรียน เพ่ือก าหนดให้ชดัเจนว่าจะให้ผู้ เรียนเรียนอะไรบ้าง 
เรียนอะไรก่อน เรียนอะไรหลัง เพ่ือไม่ให้ซ า้ซ้อนในแต่ละหวัข้อ ไม่ให้สิ่งท่ีเรียนนัน้มากหรือน้อย
เกินไป ยากหรือง่ายเกินไป ซึ่งขัน้ตอนของการวิเคราะห์เนือ้หานัน้มีขัน้ตอนย่อย ๆ ท่ีต้องท า
ตามล าดบั 3 ขัน้ตอน คือ 
   ก)  ขัน้ท่ี 1 การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) เป็นการ
น าเทคนิคการระดมสมองมาประยุกต์ใช้ เพ่ือรวบรวมหัวข้อท่ีควรจะมีอยู่ในบทเรียน การสร้าง
แผนภมูิระดมสมอง จะเร่ิมจากการเขียนช่ือเร่ืองไว้ตรงกลาง จากนัน้ให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา 
จ านวน 4-5 คน ช่วยกันระดมสมองแจงหวัเร่ืองท่ีควรจะสอน โดยโยงออกจากหวัเร่ืองหลกั ขยาย
ออกไปเป็นชัน้ ๆ มีเส้นเช่ือมโยงให้เห็นความสมัพนัธ์ของหวัข้อหลกักบัหวัข้อยอ่ย 
   ข)  ขัน้ท่ี 2 การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) เป็น
การน าแผนภูมิระดมสมองท่ีได้มาท าการจดักลุ่มของหวัข้อหรือจดัหมวดหมู่ท่ีสมัพนัธ์กัน โดยน า
แผนภูมิระดมสมองมาท าการ ศึกษาความถูกต้อง สอดคล้องกับทฤษฎี หลักการ เหตุผล 
ความสัมพันธ์และความต่อเน่ืองกันของหัวข้ออย่างละเอียด อาจมีการตดัหรือเพิ่มหัวเร่ืองตาม
เหตผุลและความเหมาะสมของเนือ้หาวิชา เพ่ือ ให้ได้หวัข้อท่ีจะน ามาพฒันาเป็นเนือ้หาท่ีสมบรูณ์
ท่ีสดุ 
   ค)  ขัน้ท่ี 3 การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network 
Chart) เป็นการน าหัวข้อท่ีได้จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์ มาจัดล าดบัความสัมพันธ์ของเนือ้หา 
โดยพิจารณาล าดบัก่อนหลงั หรือคูข่นานกนัตามความจ าเป็นท่ีจะต้องอ้างอิง เม่ือเขียนเสร็จแล้วน
ไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบความถกูต้องและเหมาะสมอีกครัง้หนึง่ 
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  2.3.1.2   ชว่งการออกแบบหนว่ยการเรียน (Design) 
   การออกแบบหน่วยการเรียน เป็นขัน้ตอนของการออกแบบหน่วยการ
เรียนและการสอน ซึง่ประกอบด้วยขัน้ตอนท่ีต้องท าตามล าดบั 2  ขัน้ตอน คือ 
   ง)  ขัน้ท่ี 4  การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ  และเขียนวตัถุประสงค์
เชิงพฤตกิรรมของเนือ้หา (Strategic Presentation Plan VS Behavior Objective) เร่ิมจากการน า
แผนภมูิโครงขา่ยเนือ้หา  มาท าการแบง่เนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน โดยพิจารณากลุ่มหวัเร่ืองท่ี
สามารถจัดไว้ในหน่วยเดียวกันได้ นอกจากนีย้ังค านึงถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียนให้เหมาะสมกับ
ผู้ เรียน เม่ือแบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียนแล้ว ก็น าหน่วยการเรียนท่ีได้ทัง้หมด มาจดัล าดบั
การน าเสนอ  หรือสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา (Course Flow Chart) และจะมีความสมัพนัธ์
แนวเดียวกบัแผนภมูิโครงขา่ยเนือ้หา  จากนัน้น าหน่วยการเรียนมาท าการก าหนดวตัถปุระสงค์เชิง
พฤตกิรรมของเนือ้หาแตล่ะหนว่ยการเรียน เม่ือเสร็จแล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบ
อีกครัง้ 
   จ)  ขัน้ท่ี 5 การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน 
(Module Presentation) เป็นการวางแผนการสอน ซึ่งต้องท าการออกแบบการสอนให้เหมาะสม
กบัเนือ้หาและกลุ่มเป้าหมาย โดยเลือกวิธีการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมโดยเร่ิมจากพิจารณา
เนือ้หาแต่ละช่วงพร้อมคิดวิธีการสอน ส่ือท่ีใช้ เช่น รูปภาพ วีดีโอ ภาพเคล่ือนไหว หรือประกอบ 
เป็นต้น นอกจากนีต้้องพิจารณาและออกแบบลกัษณะปฏิสมัพนัธ์ในแตล่ะหวัข้อ จนครบทกุหวัข้อ
ของหน่วยการเรียน  และท าจนครบทุกหน่วยการเรียน ซึ่งในการออกแบบการน าเสนอ 
ประกอบด้วย การน าเข้าสูบ่ทเรียน การน าเสนอเนือ้หาสาระ  การเสริมความเข้าใจ การสรุปเนือ้หา
สาระ และการทดสอบ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมท่ีก าหนดไว้ 
  2.3.1.3   ชว่งการพฒันาหนว่ยการเรียน (Development) 
   การพัฒนาหน่วยการเรียน เป็นขัน้ตอนการพัฒนาหน่วยการเรียนให้
สมบรูณ์ก่อนท่ีจะน าไปเขียนโปรแกรม ประกอบด้วยขัน้ตอนยอ่ย ๆ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
ฉ) ขัน้ท่ี 6 การเขียนรายละเอียดเนือ้หาลงบนกรอบการสอน เร่ิมจากการน าแผนภูมิการน าเสนอแต่
ละหนว่ยการเรียนท่ีออกแบบไว้ มาเขียนรายละเอียดเนือ้หา ลงบนกรอบการสอน (Script) โดยท า
การเขียนไปทีละกรอบตามล าดบัเนือ้หาและวิธีการท่ีได้ออกแบบไว้ เขียนจนครบทกุเนือ้หา 
   ช)  ขัน้ท่ี 7 การจดัล าดบักรอบการสอน (Story Board Development)   
เป็นการน ากรอบการสอนมาตรวจสอบล าดบัการสอนท่ีเขียนไว้ เพ่ือให้เป็นไปตามการน าเสนอท่ีได้
วางแผนไว้ทัง้หมดและความสมบรูณ์ของเนือ้หา ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์



16 
 

 

 

เชิงพฤตกิรรมท่ีได้ก าหนดไว้ด้วย ในการตรวจสอบล าดบัเนือ้หานัน้จะมีการตรวจสอบ   2  ขัน้ตอน 
คือ การตรวจสอบความต่อเน่ืองของเนือ้หาในหน่วยการเรียนเดียวกัน และการตรวจสอบการ
เช่ือมโยงของเนือ้หาในแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่งหลงัจากท่ีท าการตรวจสอบล าดบัของเนือ้หาตาม
ขัน้ตอนแล้ว ถือว่าเสร็จสิน้กระบวนการจัดล าดบักรอบการสอน และกรอบการสอนท่ีจัดท าขึ น้
ทัง้หมดนี ้เรียกวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ (Courseware) 
   ซ)  ขัน้ท่ี 8 การตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หา (Content Validity) 
เป็นการน า Course Ware ท่ีพฒันาขึน้ไปท าการตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หาโดยผู้ เช่ียวชาญ 
โดยท าการตรวจสอบ 2  ด้านต่อเน่ืองกัน คือ ตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หาโดยผู้ เช่ียวชาญ 
เพ่ือเป็นการรับรองคณุภาพของเนือ้หาว่าถกูต้องก่อนน าไปพฒันาเป็นบทเรียน และท าการปรับแก้
แล้ว จากนัน้น าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายจริง โดยคดัเลือกประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียน
เนือ้หา เพ่ือทดสอบความเข้าใจในการเรียนเนือ้หาและการส่ือความหมายของส านวนท่ีใช้ 
ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผู้ เรียน ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีมาท าการปรับแก้ให้
สมบรูณ์ และให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครัง้หนึง่ 
   ฌ)  ขัน้ท่ี 9 การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบเป็นการ
สร้างแบบทดสอบตามหลกัการพฒันาข้อทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ   โดยอ้างอิงตามวตัถุประสงค์เชิง
พฤตกิรรมท่ีได้ก าหนดไว้ จากนัน้น าไปทดลองกบักลุม่ท่ีเคยเรียนเนือ้หานัน้มาแล้ว โดยใช้ประมาณ 
30-100 คน แล้วน าผลการทดสอบมาหาคา่ความยากง่าย  คา่อ านาจจ าแนกและความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบ ว่าเป็นแบบทดสอบท่ีได้คณุภาพตามเกณฑ์หรือไม่ ถ้ามีข้อใดท่ียงัไม่ได้คณุภาพตาม
เกณฑ์น าไปปรับปรุงแก้ไขทดลองจนกวา่จะใช้ได้ เพ่ือน าไปจดัท าเป็นโปรแกรมตอ่ไป 
  2.3.1.4   ชว่งการพฒันาเนือ้หาสูโ่ปรแกรม (Implementation) 
 ขัน้ตอนการพฒันาเนือ้หาสู่โปรแกรมนี ้ เป็นขัน้ตอนตอ่จากการพฒันาหน่วยการเรียน โดย
น ากรอบการสอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึง่ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน คือ 
   ญ)  ขัน้ท่ี 10 การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน เป็นการเลือก
โปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาโปรแกรมท่ีเหมาะสม และสามารถ
ตอบสนองต่อบทเรียนท่ีท าการออกแบบไว้แล้ว ซึ่งอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
แบบส าเร็จรูป (Authoring System) หรือ โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
    ฎ)  ขัน้ท่ี 11 การพัฒนาและจัดเตรียมส่ือ ท่ีจะใช้ประกอบบทเรียน 
เป็นการจัดเตรียมส่ือต่างๆ ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการผลิตบทเรียน ส่ือต่าง ๆ ท่ีจะต้องเตรียม ได้แก่ 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพกราฟิกต่าง ๆ  เช่น กราฟิกของหัวเร่ือง และพืน้หลังหรือปุ่ ม
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ตา่งๆ ตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไว้ เม่ือผลิตส่ือตา่ง  ๆ เรียบร้อยแล้ว ท าการบนัทึกเป็นไฟล์ไว้ 
และจัดเก็บแยกเป็นหมวดหมู่ เพ่ือให้สามารถเรียกใช้ได้สะดวก พร้อมท่ีจะน าไปใช้การจัดลง
โปรแกรม 
   ฏ)  ขัน้ท่ี 12 การน าข้อมลูเนือ้หาลงโปรแกรม เป็นขัน้ตอนการน าข้อมลู
เนือ้หาท่ีพัฒนาไว้บนกรอบการสอนจัดลงโปรแกรม พร้อมส่ือต่างๆ ท่ีได้จัดเตรียมไว้  การลง
โปรแกรม (Coding) จะต้องท าด้วยความประณีต ในระหว่างท าควรตอบสอบส่ือตา่งๆ   และล าดบั
การน าเสนอเนือ้หาวา่ถกูต้องตามกรอบการสอนท่ีได้ออกแบบไว้   รวมทัง้ล าดบัการน าเสนอเนือ้หา
ด้วย  
  2.3.1.5  ชว่งการประเมินผลบทเรียน (Evaluation) 
   ขัน้ตอนการประเมินผลบทเรียน เป็นขัน้ตอนของการตรวจสอบผลการ
วิเคราะห์และการออกแบบ ว่าเป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดหรือไม่ ในการวิเคราะห์และการ
ออกแบบ วา่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดหรือไม ่ในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
ท่ีได้พฒันาขึน้ ประกอบด้วย  3  ขัน้ตอน คือ 
   ฐ)  ขัน้ท่ี 13 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนเป็นการ
ตรวจสอบคุณภาพของมัลติมีเดียของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างเสร็จ แล้ว โดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านมัลติมีเดียเป็นผู้ ตรวจสอบส่ือต่าง ๆ ท่ีใช้ เช่น สีของตัวอักษร สีของพืน้หลัง
เหมาะสมหรือไม่ คณุภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ีน ามาใช้มีความคมชดัและมีขนาดท่ี เหมาะสม
หรือไม่ การออกแบบหน้าจอ รวมทัง้การเช่ือมโยงของกรอบการสอนแต่ละกรอบ หลังจาก
ตรวจสอบคณุภาพเรียบร้อยแล้ว น ามาปรับปรุงให้สมบรูณ์ 
   ฑ)  ขัน้ท่ี 14 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ เป็นการ
ทดลองขัน้ตอนหรือกระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง โดย
การน ากลุม่เป้าหมายจ านวนประมาณ 10 คนท าการทดลอง ในระหวา่งทดลองหาประสิทธิภาพนัน้ 
จะท าการเก็บข้อมลู เช่น เวลาท่ีใช้ การส่ือส่ือสารระหว่างบทเรียนกบัผู้ เรียน เพ่ือน าไปแก้ไขข้อมูล
นัน้ให้เรียบร้อยก่อนน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 
   ฒ)  ขัน้ท่ี 15 การทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล เป็นขัน้ตอน
การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน ซึ่งจะใช้กลุ่มตวัอย่าง
เป้าหมายไมน้่อยกวา่ 30 คน คา่ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนจะใกล้เคียงกบัคา่ประสิทธิภาพ
หลงัการเรียน (E1/E2) และค่าประสิทธิผล (Epost – Epre) ควรจะมีค่าสงูกว่า 50 %   หากได้ผล
ตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ถือวา่บทเรียนนัน้ใช้ได้  
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   ณ)  ขัน้ท่ี 16 การจดัท าคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็น
ขัน้ตอนการจดัท าคู่มือการใช้บทเรียน เพ่ือใช้ประกอบการเรียน หากผู้ เรียนมีข้อสงสยั เน่ืองจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผู้ เรียนจะต้องพึง่ตวัเองและตวับทเรียนเท่านัน้ 
ซึง่จะสามารถท าให้ผู้ เรียนสามารถเข้าหาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนได้สะดวกและถกูต้อง 
 2.3.2   การออกแบบโครงสร้างบทเรียนและการออกแบบการสอน 
   การออกแบบการสอน ถือเป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัอีกขัน้ตอนหนึ่งในการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์  ซึ่งการออกแบบการสอนนีถื้อเป็นการเตรียมการล่วงหน้าก่อนการสอน   หรือท่ี
เรียกว่า การวางแผนการสอน  ซึ่งผู้พฒันาจะต้องท าการคิดหาวิธี   ท่ีจะสามารถท าให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้  ส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนัน้ 
สามารถแบ่งการออกแบบเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของการออกแบบโครงสร้างบทเรียนและส่วนของ
การออกแบบการสอน ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้
  2.3.2.1    การออกแบบโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
     ส าหรับการออกแบบโครงสร้างบทเรียน เป็นขัน้ตอนท่ีต้องท าหลงัจาก
ท าการวิเคราะห์เนือ้หาเสร็จเรียบร้อยแล้ว ซึ่งมีขัน้ตอนหลกั 2 ขัน้ตอน ท่ีต้องท าอย่างตอ่เน่ืองกัน 
คือ การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หา และการ
ออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน สามารถแบ่งขัน้ตอนย่อย ๆ ออกเป็น 3 
ขัน้ตอน คือ 
   ก)  การแบง่เนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน  ท าได้โดยการน าแผนภูมิ
โครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) ท่ีมีการจดัล าดบัความสมัพนัธ์ของเนือ้หาไว้เรียบร้อย
แล้วนัน้มาท าการแบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน ซึ่งการแบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน 
เป็นการแบง่เนือ้หาให้มีขนาดเหมาะสมกบัการเรียนเนือ้หาแตล่ะครัง้ให้มีประสิทธิผล คือ ท าให้การ
เรียนเนือ้หาแต่ละหน่วยมีขนาดเหมาะสมกับผู้ เรียน เนือ้หาท่ีมีปริมาณเหมาะสม เพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และสิ่งท่ีต้องพิจารณาในการแบง่เนือ้หาออกเป็นหน่วยการ
เรียนนัน้ จะพิจารณาถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียนแต่ละช่วง ตามระดบัการศึกษาของผู้ เรียน ลกัษณะ
ความยากง่ายของเนือ้หาและรายละเอียดของกลุม่ Concept ของเนือ้หา เป็นต้น 
   ข)  การก าหนดและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หาแต่ละ
หน่วยการเรียน  เม่ือได้แบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียนแล้วจะเป็นการก าหนดและเขียน
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หาแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่งจะต้องก าหนดให้ชัดเจนถึง
พฤติกรรมท่ีมุ่งหวงัให้เกิดขึน้หลงัจากเรียนเนือ้หาแต่ละหน่วยจบแล้ว วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
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เป็นสิ่งท่ีจ าเป็นและส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพราะเป็นตัวก าหนดทิศทาง ขอบเขตของพฤติกรรมท่ี
ต้องการให้เกิดขึน้ในตวัของผู้ เรียน 
   ค)  การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน เม่ือก าหนดวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมในแตล่ะหน่วยการเรียนเสร็จแล้ว ก็จะเป็นการน าแตล่ะหน่วยการเรียนมาจดัล าดบัและ
ความสมัพนัธ์ในแนวเดียวกบัแผนภมูิโครงขา่ยเนือ้หา ซึง่จะได้แผนภมูิหนว่ยการเรียนวิชา (Course 
Flow Chart Creation) ลกัษณะของการสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา จะท าให้ทราบล าดบัการ
น าเสนอเนือ้หาตามล าดบัของหน่วยการเรียนได้สมบูรณ์ เม่ือก าหนดหน่วยการเรียนและเขียน
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนแล้ว ก็จะเป็นการออกแบบการสอนในแต่ละ
หน่วยการเรียน ซึ่งเราเรียกขัน้ตอนนีว้่า “การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการ
เรียน” (Module Presentation Chart) ซึ่งในการออกแบบแผนภูมิการน าเสนอเนือ้หาแตล่ะหน่วย
การเรียนนัน้ ผู้พฒันาจ าเป็นต้องทราบโครงสร้างในการออกแบบการสอนและท าการออกแบบให้
ครอบคลุมกระบวนการสอน โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประกอบด้วย การทดสอบ
ก่อนเรียน การน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอเนือ้หา การเสริมความเข้าใจ การสรุปเนือ้หา และการ
ทดสอบหลงัเรียน  
  2.3.2.2 การออกแบบการสอน (Instruction Design) 

  การออกแบบการสอน (Instruction Design) ส าหรับการออกแบบ 
IMMCI จะท าการออกแบบเช่นเดียวกบัการสอนจริงด้วยคน (Live Instruction) ซึ่งผลท่ีได้จากการ
ออกแบบการสอน คือ Module Presentation Chart ซึ่งในการออกแบบการสอน ไพโรจน์ ตีรณธ
นากุลและคณะ (2542) ได้น าหลักการออกแบบการสอน 9 ข้อ ของกาเย่ (Gagne’) มาใช้
ประกอบการพิจารณาในการออกแบบ ดงันี ้
   ก)  การน าเข้าบทเรียน (Pre-View or Warm-up) 
    การน าเข้าบทเรียน เป็นกระบวนการเตรียมความพร้อมของผู้ เรียน
ในการเรียนรู้สิ่งท่ีมุ่งหมายท่ีจะเร่ิมการสอน ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีส าคัญในการสร้างเสริม
ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นอย่างมาก ควรท าให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู้ (Inform 
the Learner of the Objectives)  การเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ จะต้องด าเนินการให้ผู้ เรียนได้
รู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคญัของเนือ้หาท่ีจะเรียน รวมถึงเค้าโครงของเนือ้หา   ซึ่งเป็นการท าให้
ผู้ เรียนทราบถึงโครงร่างของเนือ้หาอย่างกว้างๆ จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดใน
รายละเอียด หรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาสว่นใหญ่ได้ จะมีผลท าให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสงูขึน้และท าให้ผู้ เรียนสามารถจ าและเข้าใจเนือ้หาได้ดีกว่าด้วย  การท า
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ให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงสิ่งท่ีจะเรียนรู้สามารถจดัท าได้หลายแบบ เช่น เป็นการสร้างความเข้าใจอย่าง
กว้าง ๆ จนถึงการรับรู้ในหัวข้อย่อยด้วย ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนัน้ 
หลกัการส าคญัอย่างหนึ่งคือ ข้อความหรือภาพวิดีโอ ภาพต่อเน่ืองหรือค าบรรยายท่ีเสนอบนจอ 
ควรท่ีจะสัน้และได้ใจความ และสิ่งเสนอนัน้ ถ้าเป็นไปได้ควรจะมีส่วนจูงใจผู้ เรียนด้วย ข้อควรท่ี
จะต้องพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
    1.  ใช้ค า ภาพ แผนภมูิท่ีสัน้ ๆ ส่ือความหมายดีและเข้าใจง่าย 
    2.  หลีกเล่ียงสิ่งท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกัและเป็นท่ีเข้าใจโดยทัว่ไป 
    3.  ไมค่วรยืดยาวจนเกินไป โดยเฉพาะเนือ้หายอ่ยในแตล่ะสว่น  
    4.  การท าให้ผู้ เรียนมีโอกาสทราบส่วนท่ีสามารถประยุกต์ใช้ จะ
ท าให้นา่สนใจได้บ้าง 
    5.  หากบทเรียนมีหลายบทเรียน การน าเสนอแผนภมูิบทเรียน 
แทน Menu ท าให้ง่ายขึน้ 
   ข)   การน าเสนอเร่ืองราวเพ่ือสร้างความสนใจในการน าเข้าบทเรียน
เป็นสิ่งท่ีดี แต่ควรค านึงถึงด้านเวลาก าหนดช่วงให้เหมาะสมหรือให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือข้าม
ชว่งไปก็ได้ 
    1.  การสร้างความสนใจให้เกิดขึน้ (Gaining Attention)  ในการ
น าเข้าสู่บทเรียน ควรจะท าให้ผู้ เรียนได้รับแรงกระตุ้นและแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียน ดงันัน้ ควรจะ
เร่ิมด้วยลกัษณะการใช้ภาพ  แสง  สี  เสียง  หรือการประกอบกนัหลาย ๆ อย่าง  โดยสิ่งท่ีสร้างขึน้
นัน้ จะต้องเก่ียวข้องกับเนือ้หาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลต่อความสนใจจากผู้ เรียน และเป็นการ
เตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาตอ่ไป ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเตรียมตวัและ
กระตุ้นผู้ เรียน จะต้องเร่ิมตัง้แต่ Title ของบทเรียน ในการสร้าง Title นัน้จะต้องออกแบบเพ่ือให้
สายตาของผู้ เรียนอยู่ท่ีจอภาพ ไม่ใช่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์ ถึงแม้ต้องการตอบสนองจากผู้ เรียนโดย
ผ่านแป้นพิมพ์ ก็ควรจะเป็นการตอบสนองท่ีง่าย ๆ  เช่น การกด  Space Bar  หรือ การกด Key  
ตวัใดตวัหนึง่  เป็นต้น  ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
     1)  ใช้กราฟิกท่ีเก่ียวข้องกับส่วนของเนือ้หาและกราฟิกนัน้
ควรจะมีขนาดใหญ่ ง่าย ไมซ่บัซ้อน 
     2) ใช้ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือเทคนิคอ่ืน ๆ  เข้า
ชว่ยเพ่ือแสดงการเคล่ือนไหว 
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     3)  ควรใช้สีเข้าช่วยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น า้เงินหรือสีเข้ม
อ่ืน ๆท่ีตดักบัพืน้ชดัเจน 
    4)   ใช้เสียงให้สอดคล้องกบักราฟิก 
    5)  กราฟิกควรจะค้างบนจอภาพไม่นานจนเกินไป หรือให้
ผู้ เรียนกด Key หรือ Space Bar 
    6)  ในกราฟิกดังกล่าว ควรแสดงช่ือเร่ืองบทเรียนหรือหัว
เร่ืองเนือ้หาไว้ด้วย  
    7)  ควรใช้เทคนิคการเรียนกราฟิกท่ีแสดงบนจอได้เร็ว มีการ 
เคล่ือนไหวท่ีเหมาะสม 
    8)  กราฟิกนัน้ นอกจากจะเก่ียวข้องกับเนือ้หาแล้วต้อง
เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียนด้วย 
   ค)   การน าเสนอเนือ้หาบทเรียน (Presenting Main Content) 
      การน าเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรจะเ ร่ิมจากส่วนท่ีมีความ
ความสมัพนัธ์กบัการน าเข้าบทเรียน และจะต้องยึดหลกัการสอนท่ีจะต้องเร่ิมจากสิ่งท่ีรู้ไปสู่สิ่งท่ียงั
ไมรู้่  จากพืน้ฐานไปสูส่ิ่งท่ีสงูขึน้ จากสิ่งท่ีเข้าใจง่ายไปสูส่ิ่งท่ีสลบัซบัซ้อน และการน าเสนอสิ่งตา่ง ๆ 
ท่ีสร้างเสริมความเข้าใจเป็นกลุ่มก้อนท่ีเหมาะสม   เพ่ือเป็นการสร้างประสิทธิผลการเรียนท่ีสงูขึน้  
ในการน าเสนอเนือ้หาควรด าเนินการดงันี ้
   ง)  ท าการกระตุ้นให้หวนนึกถึงความรู้เดิม (Stimulate Recall of 
Prerequisites)   
   ในการเรียนความรู้ใหม่ของผู้ เรียน เนือ้หาและแนวความคิดอาจต้องมี
ส่วนอาศยัพืน้ฐานความรู้บางเร่ืองมาก่อน หากผู้ เรียนสามารถจ าเร่ืองเหล่านัน้ได้ จะท าให้ผลการ
เรียนรู้เนือ้หาใหม่ง่ายยิ่งขึน้ ดงันัน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องหาวิธีการชีน้ า  
และกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ย้อนนึกถึงความรู้เดิมให้ได้ก่อน ทัง้นีน้อกจากเพ่ือเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ี
จะรับความรู้ใหมแ่ล้ว ยงัเป็นการทบทวนเนือ้หาหรือให้ผู้ เรียนได้ย้อนไปคิดในสิ่งท่ีตนรู้มาก่อนด้วย 
เช่น จัดให้ท ากิจกรรมท่ีจะเช่ือมโยงสัมพันธ์กับเนือ้หาเดิม การน าเสนอเร่ืองราว ภาพ หรือ
เหตกุารณ์ท่ีจะโยงไปยงัเนือ้หาเดิมได้ หรือจะใช้วิธีการตรวจสอบตา่ง ๆ ท่ีจะวดัและชีน้ าให้ผู้ เรียน
ตระหนกัถึงความรู้เดิม เช่น การทดสอบก่อนการเรียนรู้ (Pre-test)  เพ่ือตรวจสอบความรู้พืน้ฐาน
ของผู้ เรียน (หมายเหต ุการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) นี ้จะตา่งจากการทดสอบก่อนเรียนเพ่ือ
ประสิทธิผลซึง่จะเป็นการทดสอบเพ่ือหาระดบัความรู้ใหมท่ี่ผู้ เรียนรู้ก่อนเข้าเรียนบทเรียน) เพ่ือช่วย
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ให้ผู้ เรียนสามารถท าการเรียนรู้สิ่งใหม่อย่างมีประสิทธิภาพ การทบทวนความรู้เดิมนี ้   อาจใช้การ
ทดสอบเสมอส าหรับการเข้าสู่บทเรียนใหม่ แต่หากเป็นบทเรียนท่ีสร้างเป็นหน่วย ๆ ต่อ ๆ กันไป
ตามล าดบั การทบทวนความรู้เดมิอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดย้อนหลงัถึงสิ่ง
ท่ีได้เรียนก่อนหน้านี ้ซึ่งเช่นเดียวกับท่ีกล่าวมาแล้วว่า การกระตุ้นอาจแสดงด้วยค าพูด ค าเขียน 
ภาพ หรือเป็นการผสมผสานกนัแล้วแตค่วามเหมาะสมท่ีใช้ จะมากบ้าง น้อยบ้าง ขึน้อยู่กบัความ
เหมาะสมกบัเนือ้หา ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
   1.  ห้ามใช้การคาดคะเนว่าผู้ เรียนมีความรู้พืน้ฐานก่อนการเรียน
เนือ้หาใหมเ่ทา่กนั ควรจะมี 
   2.  การทดสอบหรือให้ความรู้ เพ่ือเป็นการทบทวนให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะ
รับความรู้ใหม ่
   3.  การทบทวนหรือทดสอบควรให้กระชับและตรงตามเนือ้หามาก
ท่ีสดุ 
   4.  ในระหว่างการเรียนเนือ้หาใหม่ ควรให้โอกาสแก่ผู้ เรียนออกจาก
เนือ้หาใหม ่หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศกึษาทบทวนเนือ้หาเดมิได้ตลอดเวลา 
   5.  อาจจะใช้ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคิด  จะท าให้
บทเรียนนา่สนใจขึน้ 
   จ)   การเสนอเนือ้หานา่สนใจ (Presenting the Stimulus Material) 

          ในการน าเสนอเนือ้หาใหม่ สามารถน าเสนออย่างน่าสนใจโดยการ
เสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาประกอบกับค าพูดท่ีสัน้ ง่าย และได้ใจความ เป็นหวัใจส าคญัของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใช้ภาพประกอบจะท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้และความ
คงทนในการจ าจะดีกว่าการใช้ค าพดูหรือข้อเขียนเพียงอย่างเดียว เพราะภาพจะช่วยอธิบายสิ่งท่ี
เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้   บางครัง้ในเนือ้หาบางช่วง   มีความยากในการท่ีจะสร้าง
ภาพประกอบ แต่ก็ควรหาวิธีการอ่ืน ๆ ท่ีจะน าเสนอแทนด้วยภาพได้ ซึ่งจะได้ผลดีกว่าข้อเขียน
ทัง้หมด  ภาพท่ีสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง 
(Still Picture) ได้แก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ 
กราฟ ส่วนภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) ได้แก่ ภาพจากสญัญาณวีดิทศัน์ (Video) ภาพจาก
สญัญาณดจิิตอลอ่ืน ๆ เชน่ ภาพถ่ายดิจิตอลจาก Laser Disc จากกล้องถ่ายภาพโทรทศัน์โดยตรง 
เป็นต้น การใช้ภาพประกอบเนือ้หาจะต้องมีความเหมาะสม ดงันี ้
    1.  มีรายละเอียดไมม่ากเกินไป 
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   2.  ใช้เวลาให้ภาพปรากฏบนจอไมล่า่ช้าเกินไป 
   3. ภาพจะต้องเก่ียวข้องโดยตรงกบัเนือ้หาเทา่ท่ีควร 
   4.  ไมส่ลบัซบัซ้อน เป็นท่ีเข้าใจยาก 
   5.  ต้องให้เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบทางกราฟิก  หาก
จะต้องมีเนือ้หาท่ีเสนอเป็นข้อความหรือค าอธิบายนัน้ ในแตล่ะกรอบไม่ควรมีมากจนเกินไป เพราะ
ข้อเขียนเหลา่นัน้จะเบียดเสียดท าให้อ่านยาก จะท าให้ผู้ เรียนต้องพยายามอ่าน อาจรู้สึกเบื่อท่ีต้อง
อา่นนาน ๆ ด้วย  
   6.  ควรใช้ภาพนิ่งประกอบการเสนอเนือ้หาเสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในสว่นท่ีเป็นเนือ้หาส าคญั 
   7.  พยายามใช้ภาพเคล่ือนไหวในส่วนของเนือ้หาท่ียาก ซบัซ้อน  และ
มีการเปล่ียนแปลงเป็นล าดบัขัน้ 
   8. ใช้แผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิต ิสญัลกัษณ์หรือภาพเปรียบเทียบใน 
สว่นเนือ้หาท่ีควรมี 
   9.  ในการเสนอเนือ้หาท่ียากและซับซ้อน จะต้องเน้นให้ชัดเจน 
โดยเฉพาะในสว่นของข้อความส าคญัซึง่อาจเป็นการขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกะพริบ การเปล่ียน
สีพืน้ การโยงลกูศร การใช้สี หรือเป็นการชีแ้นะด้วยค าพดู เชน่ ดท่ีูด้านลา่งของภาพ 
   10.  จัดรูปแบบของค าอ่านให้น่าอ่าน หากเนือ้หายาว ควรจัดแบ่ง
กลุม่ค าอา่นให้จบเป็นตอนและไมค่วรเปล่ียนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 
   11.  การก าหนดส่วนของปฏิสมัพนัธ์ จะต้องก าหนดให้สามารถกระท า
ได้หลายรูปแบบ ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสท าอยา่งอ่ืน แทนท่ีจะให้กด Space Bar อยา่งเดียว 
   ฉ) ก ากับแนวทางการเรียนท่ีเหมาะสม (Providing Learning 
Guidance)   
    ในการเรียนรู้  หากมีการจดัระบบการเรียนเนือ้หาท่ีดีและสมัพนัธ์
กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม จะท าให้การเรียนท่ีกระจ่างชดั (Meaningful Learning)  และ
ท าให้สามารถวิเคราะห์และสามารถท่ีจะท าการตีความในเนือ้หาใหม่ บนพืน้ฐานของความรู้และ
ประสบการณ์เดิมรวมกันเป็นความรู้ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ แตโ่ดยทัว่ไป ผู้ เรียนจะไม่ทราบ 
รวมทัง้อาจจะไม่ช านาญในแนวทางการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพก็ได้ ดังนัน้ หน้าท่ีของ
ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะต้องพยายามหาเทคนิคในการท่ีจะชีแ้นะ ก ากบั และ
กระตุ้ นให้ผู้ เรียนด าเนินการเรียนรู้ในแนวทางท่ีเหมาะสมต่อไป และน าความรู้เดิมมาใช้ใน
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การศึกษาหาความรู้ใหม่ นอกจากนัน้ ยงัจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้ การศึกษาความรู้
ใหมข่องผู้ เรียนนัน้มีความกระจา่งชดัด้วย เทคนิคของการด าเนินเนือ้เร่ืองของบทเรียน  การใช้ภาพ
เปรียบเทียบ  การใช้ตวัอย่าง  จะช่วยท าให้ผู้ เรียนแยกแยะและเข้าใจแนวคิดตา่ง ๆ ได้ชดัเจนขึน้ 
Guided  Discovery หรือการพยายามให้ผู้ เรียนคิดหาเหตผุลค้นคว้าและวิเคราะห์หาค าตอบด้วย
ตนเอง  จะเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการชีน้ าการเรียนรู้ของผู้ เรียน   โดยผู้ออกแบบบทเรียนจะต้อง
ค่อย ๆ ชีแ้นะจากจุดกว้าง ๆ แล้วค่อย ๆ แคบลง  หรือการใช้ค าถามตะล่อมถาม จนผู้ เรียนหา
ค าตอบได้เอง เป็นต้น ข้อควรพิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
   1.  ต้องชีน้ าให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของเนือ้หา และช่วยให้
เห็นวา่เนือ้หานัน้มีความสมัพนัธ์กบัเนือ้หาใหมอ่ยา่งไร 
   2.  ใ ห้ตัวอย่าง ท่ีแตกต่างกันออกไป เ พ่ือช่วยอธิบายแนวคิด 
(Concept) ใหมใ่ห้ชดัเจนขึน้ เชน่ ตวัอยา่งของเคร่ืองกลงึหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด 

  3.  ให้ตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่างท่ีถูกต้องเพ่ือเปรียบเทียบกับตวัอย่างท่ี
ถกูต้อง เชน่ ให้ดภูาพเคร่ืองกดั ภาพเคร่ืองเจียร และบอกวา่เคร่ืองเหลา่นีไ้มใ่ช่เคร่ืองกลงึ เป็นต้น 
   4. ในการน าเสนอเนือ้หาท่ียากควรมีตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่
นามธรรม ถ้าเป็นเนือ้หาท่ีไมย่ากนกั ให้เสนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสูรู่ปธรรม 
   5.  จะต้องออกแบบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดถึงความรู้เดิม และ
ประสบการณ์เดมิด้วย 
    ช)  การเสริมความเข้าใจในบทเรียน (Re-enforcement) 

    ในการศึกษาเนือ้หาบทเรียนตามขัน้ตอนในการน าเสนอ อาจจะ
สร้างความเข้าใจในเนือ้หาได้ระดบัหนึ่ง ซึ่งอาจจะยงัไม่ชดัเจนสมบรูณ์ ดงันัน้ การจดัให้มีกิจกรรม
เสริมความเข้าใจเพิ่มขึน้ จะเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
กระบวนการเสริมความเข้าใจบทเรียน สามารถด าเนินการได้  ดงันี ้

   1.  กระตุ้ นให้เกิดการตอบสนอง (Eliciting Performance)
ประสิทธิภาพการเรียนรู้จะมีมากหรือน้อยเพียงใด เก่ียวข้องโดยตรงกับระดบัและขัน้ตอนของ
กระบวนการเรียนรู้หากผู้ เรียนได้มีโอกาสด าเนินการเรียนรู้อย่างถกูต้อง ได้ร่วมคิดร่วมกิจกรรมใน
ส่วนท่ีเก่ียวกับเนือ้หาการตอบสนองต่อการถามค าถามการโต้ตอบในด้านกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีจ าเป็น
และเหมาะสม เช่น การท าการทดลอง การท าแบบฝึกหดั หรือการแสดงออกอ่ืนๆ เป็นต้น ซึ่งจะมี
ผลท าให้การเรียนรู้ดีกว่าผู้ ท่ีเรียนโดยการอ่านหรือการคดัลอกข้อความเพียงอย่างเดียว บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบเหนืออุปกรณ์อ่ืน ๆ มาก ท าให้การเรียนจากคอมพิวเตอร์นัน้  
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สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Interactive) ได้ ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมได้
หลายลักษณะ แม้จะเป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโต้ตอบกับเคร่ืองก็
สามารถท าได้ กิจกรรมเหลา่นีเ้องท่ีท าให้ผู้ เรียนไมรู้่สกึเบื่อหนา่ย และเม่ือมีสว่นร่วมคิดหรือติดตาม 
ซึ่งท าให้เกิดความผูกประสานให้โครงสร้างของการจ าดีขึน้ อุปกรณ์อ่ืนๆ ท่ีจัดเป็นการสอนแบบ 
Non-interactive เชน่ วีดทิศัน์ ภาพยนตร์ สไลด์ เทป หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ เป็นต้น ข้อควรท่ีจะต้อง
พิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
     1)  ออกแบบให้ผู้ เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด
การเรียนบทเรียน 
     2)  ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบหรือข้อความสัน้ ๆ 
เพ่ือเร้าความสนใจ แตไ่มค่วรให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 
     3)  ควรมีกระบวนการเร้าความคิดและจินตนาการ จากการ
ตะลอ่มด้วยค าถาม 
     4)   หลีกเล่ียงถามและการตอบสนองซ า้ ๆ หลายครัง้ การ
ถามแตล่ะครัง้ เม่ือท าผิดสกัครัง้ สองครัง้ ควรจะให้ Feedback แล้วเปล่ียนท ากิจกรรมอย่างอ่ืน
ตอ่ไป 
     5)  ในการตอบสนองจากผู้ เรียน ควรไม่ให้มีความผิดพลาด 
แตห่ากเป็นส่วนเข้าใจผิด เช่นการพิมพ์ตวั L กบัเลข 1 หรือ Space ในการพิมพ์ อาจเกินไปหรือ
ขาดหายบางครัง้ใช้ตวัพิมพ์ใหญ่หรือตวัพิมพ์เล็ก ก็อาจใช้วิธีการเตือนให้แก้ไขได้ 
     6)  จะต้องแสดงให้การตอบสนองของผู้ เ รียนบนกรอบ
เดียวกับค าถาม และการตรวจปรับค าตอบ จะต้องอยู่บนกรอบเดียวกันด้วย ซึ่งอาจจะเป็นกรอบ
ซ้อนขึน้มาในกรอบหลกัเดมิก็ได้ 
    2. ก า รปร ะ เมิ นค วาม เ ข้ า ใ จ ในกา ร เ รี ยน รู้  (Assessing 
Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจดัเป็นบทเรียนส าเร็จรูปประเภทหนึ่ง การตรวจสอบ
ระดับความรู้ใหม่ท่ีเรียนเพ่ือผลทางการเสริมการให้ความรู้ใหม่เพิ่มหรือซ า้ ท าการเรียนจาก
บทเรียนส าเร็จรูปได้ผลสมบูรณ์ขึน้ซึ่งอาจจะเป็นการทดสอบระหว่างบทเรียนหรือจดัท ากิจกรรม
ใดๆ ท่ีเหมาะสมและสัมพันธ์กับเนือ้หา จะมีผลท าให้เกิดการจ าระยะยาวของผู้ เรียนด้วยการ
ประเมินผลการเรียนหรือกระท ากิจกรรม ควรครอบคลุมและเรียงล าดบัตามวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน ถ้าบทเรียนมีหลายส่วนอาจจ าแนกแบบประเมิน (ทดสอบ) หรือกิจกรรมออกเป็นส่วน ๆ 
ตามเนือ้หา ซึ่งขึน้อยู่กบัการออกแบบเรียนว่าจะต้องการแบบใด การประเมินหรือกิจกรรมเหล่านี ้
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จะต้องย้อนผลกลบัด้วยการเฉลยให้ผู้ เรียนได้รับรู้ระดบัการเรียนของตนเองด้วยข้อควรท่ีจะต้อง
พิจารณาในการออกแบบ มีดงันี ้
    1)  สิ่ ง ท่ี ต้ อ ง การประ เมิ นและ กิจกร รมนั น้  ต้ อ งตรงกับ
วตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
    2)  การย้อนกลบั (Feedback) จะเป็นสิ่งท่ีถกูต้องและเสริมความ
เข้าใจมากขึน้ และต้องอยูบ่นกรอบเดียวกนั และแสดงตวัโต้ตอบตอ่เน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว 
    3)  ไม่ควรให้ผู้ เรียนจะต้องพิมพ์ค าตอบท่ียาวเกินไป    นอกจาก
จะท าให้เสียเวลาแล้วผู้ เรียนอาจจะเกิดความเบื่อหนา่ย 
    4)  ให้ผู้ เรียนตอบได้หลายครัง้ในแต่ละค าถาม และจะต้องมีค า
เฉลยท่ีถกูต้องแสดงให้ดดู้วย 
    5)  จะต้องก ากบัการโต้ตอบให้ผู้ เรียนทราบอย่างชดัเจน เช่น ควร
จะตอบค าถามด้วยวิธีใด เชน่ ให้กด T ถ้าเห็นวา่ถกู และกด F ถ้าเห็นวา่ผิด เป็นต้น 
   3. ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Providing Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยการสอน IMMCAI สามารถท่ีจะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้มากขึน้และท้าทายผู้ เรียนได้ดี 
เม่ือมีการย้อนผลกลบั (Feedback) โดยการบอกเป้าหมายท่ีจะเรียนให้ชดัเจน และให้ต าแหน่ง ณ 
ท่ีเรียนขณะนัน้ ผู้ เรียนอยู่ตรงไหน ห่างจากเป้าหมายอย่างไร ท าให้ผู้ เรียนไม่เรียนรู้ในความมืด 
ผู้ เรียนจะทราบสภาพแวดล้อมการเรียนอย่างโปร่งใสชดัเจน การย้อนกลบัท่ีเป็นรูปภาพจะช่วยเร้า
ความสนใจยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าภาพนัน้เก่ียวข้องกับเนือ้หาท่ีเรียนด้วยแล้ว หรือด้วยค า
เขียน ค าตอบต่างๆ รวมทัง้เป็นกราฟ ก็เป็นการเหมาะสมดี ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการ
ออกแบบ มีดงันี ้
    1) ให้ผลย้อนกลบัทนัทีหลงัจากผู้ เรียนโต้ตอบ 
    2)  จะต้องท าให้ผู้ เรียนทราบว่าถกูหรือผิด โดยแสดงผลย้อนกลบั
บนกรอบเดมิ 
    3) ถ้าใช้ภาพย้อนกลับจะต้องเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวข้องกับ
เนือ้หาด้วย ถ้าหากหาภาพท่ีเก่ียวข้องตรง ๆ ไมไ่ด้ก็อาจใช้ภาพใกล้เคียงได้ 
    4)  อาจใช้ภาพกราฟิกในการย้อนกลบั แต่ควรให้เหมาะสมและ
เก่ียวข้องกบัเนือ้หาด้วย ถ้าหากหาภาพท่ีเก่ียวข้องตรงๆ ไมไ่ด้ ก็อาจใช้ภาพใกล้เคียงได้ 
    5)  สามารถใช้เสียงส าหรับการย้อนผลกลับได้ แต่ค าตอบท่ี
ถกูต้องและค าตอบท่ีผิดควรใช้เสียงท่ีตา่งกนั 
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    6)  ถ้าเป็นค าถามหรือโจทย์ท่ีมีตัวเลือก ควรเฉลยค าตอบท่ีถูก
หลงัจากผู้ เรียนท าผิด 2-3 ครัง้ (เฉพาะในสว่นท่ีเป็น Re-enforcement เทา่นัน้) 
    7)  สามารถใช้คะแนน หรือภาพเพ่ือบอกความใกล้ – ไกลจาก
เป้าหมายก็ได้ 
    8)  ในการน าเสนอล าดบัข้อในการเสริมความเข้าใจ จะต้องใช้
การสุม่ย้อนกลบั เพ่ือเร้าความสนใจและจะไมส่ามารถจ าได้ หากจะต้องท าซ า้ 
   ซ)  การสรุปบทเรียนการเสริมการจ าและน าไปใช้งาน  (Promote 
Retention and Transfer) ในการออกแบบการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในขัน้สดุท้าย
ข้อเสนอแนะของ กาเย ่ (Gagne’) จะให้เป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นส าคญัรวมทัง้ข้อเสนอแนะ
ตา่งๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซกัซ้อมปัญหาก่อนจบบทเรียน ในขัน้นีเ้องท่ีผู้ออกแบบ
การสอนจะได้แนะน า การน าความรู้ใหม่ไปใช้ หรืออาจจะแนะน าการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม
กิจกรรมเหลา่นี ้จะท าให้ผู้ เรียนสามารถเปล่ียนการจ าจากความจ าชัว่คราว เป็นความจ าระยะยาว
ได้และจะสามารถถ่ายทอดความรู้ไปยงัผู้ อ่ืนได้ด้วย ข้อควรท่ีจะต้องพิจารณาในการออกแบบ มี
ดงันี ้
   1.  ให้สรุปให้ชัดเจนว่าความรู้ใหม่ มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้หรือ
ประสบการณ์เดมิท่ีผู้ เรียนคุ้นเคยแล้วอยา่งไร 
   2.  ท าการทบทวนหลกัการหรือแนวความคิดท่ีส าคญัของเนือ้หาเพ่ือ
เป็นการจดัหมวดหมูใ่ห้เหมาะสม 
   3.  ชีน้ าเสนอแนะการน าความรู้ใหมส่ามารถน าไปใช้ประโยชน์อะไรได้
บ้าง 
   4.  เสนอแนะแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในการค้นคว้าศกึษาตอ่ไปให้
ชดัเจน 
    ฌ)  การทดสอบบทเรียน (Test of Examination) บทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน จดัเป็นบทเรียนส าเร็จรูปประเภทหนึ่ง ซึ่งใช้ส าหรับศึกษาด้วยตนเอง โดยเฉพาะบทเรียน 
IMMCAI นี ้สามารถใช้สอนแทนผู้ สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนท่ีก าลังเรียนบทเรียน 
IMMCAI จะเสมือนก าลงัถกูสอนโดยผู้สอนซึ่งเป็นสภาพการสอนเสมือนจริง (Virtual Instruction)  
เม่ือเรียนแล้วท าการสอบ คอมพิวเตอร์ก็สามารถตรวจความถูกผิดของการตอบและประเมินผล
ออกมาได้ โดยผู้ เรียนไม่จ าเป็นต้องไปตรวจค าตอบเอง การทดสอบความรู้ใหม่ในช่วงท้ายของ
บทเรียน ท่ีเรียกวา่ Posttest   เป็นสิ่งท่ีจ าเป็น เพราะการทดสอบดงักล่าว อาจเป็นการทดสอบเพ่ือ
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เก็บคะแนน หรือจะเป็นการทดสอบเพ่ือวดัวา่ผู้ เรียนผ่านเกณฑ์ต ่าสดุ เพ่ือท่ีจะศกึษาบทเรียนตอ่ไป
หรือไม่ การทดสอบนี ้จะย้อนผลกลบัเฉพาะระดบัผลการสอบเท่านัน้  จะไม่เฉลยค าตอบและจะ
ไมใ่ห้ตอบหลายครัง้ด้วย  
   ในการออกแบบจะต้องพิจารณาประเดน็ตา่ง ๆ ดงันี ้
   1.   ต้องแนใ่จสิ่งท่ีต้องการวดันัน้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
   2.   ต้องตรวจสอบพฤติกรรมตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี
เขียนไว้ 
   3.  ให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดียวในแต่ละค าถาม โดยไม่แสดงความถูกผิด
ในขณะท่ีท าข้อทดสอบ 
   4.  ค านงึถึงความเป็นมาตรฐานของข้อสอบ ต้องแมน่ย าและเช่ือถือได้ 
   5.  อย่ าทดสอบโดยการใ ช้ ข้อ เ ขียน เ พียงอย่ า ง เ ดียวควรใ ช้
ภาพประกอบบ้าง 
   6.  หากการตอบจะเป็นการพิมพ์ค าไม่ควรตัดสินค าตอบว่าผิดหาก
ผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิดหรือใช้ตวัพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตวัพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น 

 2.3.3 การสร้างข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   เป้าหมายของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนด้วยตนเองได้ ดงันัน้บทเรียนท่ีพฒันาขึน้จะต้องมีความสมบรูณ์เพ่ือ
ตอบสนองในด้านความแตกต่างของแต่ละบุคคลแล้ว และเม่ือผู้ เรียนเรียนจบแล้ว สามารถวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการเรียนรู้ของตวัเองได้  ซึ่งในกระบวนการเรียนการสอน
สามารถจ าแนกออกเป็น 6 ขัน้ตอนใหญ่ ๆ  คือ ขัน้ทดสอบก่อนเรียน ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอน 
ขัน้เสริมความเข้าใจ ขัน้สรุปบทเรียน และขัน้ทดสอบหลงัเรียน จะสงัเกตว่าในกระบวนการเรียน
การสอนมีการทดสอบอยู่ 2 ขัน้ตอน คือ การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และเคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวดัผลสมัฤทธ์ิทางเรียนนัน้คือแบบทดสอบ ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
  2.3.3.1  ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถ แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท (บรรดล  สุขปิติ,  
2542 : 194-195) ได้แก่ 
   ก) แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึน้ใช้เอง  (Teacher-made Test)  เป็นแบบ 
ทดสอบท่ีครูผู้สอนได้จดัสร้างขึน้เพ่ือใช้วดัความก้าวหน้าของนกัเรียน หลงัจากท่ีได้มีการเรียนการ
สอนไประยะหนึ่งแล้ว โดยปกติแบบทดสอบประเภทนีจ้ะใช้เฉพาะภายในกลุ่มนกัเรียนท่ีครูผู้ออก
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ข้อสอบเป็นผู้สอน จดุมุง่หมายเพ่ือตรวจสอบดูว่านกัเรียนมีความรู้ ความสามารถตามจดุมุ่งหมาย
ของการเรียนรู้มากเพียงใด และจะน าผลการสอบไปใช้ทัง้ปรับปรุงซ่อมเสริมการเรียนการสอน กบั
น าไปใช้ตดัสินผลการเรียนของนกัเรียนด้วย 
   ข)  แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิเช่นเดียวกับแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึน้ใช้เอง แตมี่จดุมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบคณุภาพ
การเรียนด้านตา่ง ๆ ของนกัเรียนท่ีตา่งกลุ่มกนั แบบทดสอบมาตรฐานจะมีการก าหนดมาตรฐาน
ในการด าเนินการสอบให้เป็นอย่างเดียวกนั และมีเกณฑ์ส าหรับเป็นมาตรฐานในการเปรียบเทียบ
คะแนนของนักเรียน (Norm) ชวาล แพรัตกุล (2539 : 81-83) กล่าวถึง ข้อสอบมาตรฐาน 
(Standardized Test) ว่าเป็นแบบทดสอบท่ีทางการศึกษาในปัจจุบันต้องการมาก เพราะ
แบบทดสอบมาตรฐานมีคณุคา่มาก สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับค้นและพฒันาการศึกษาทัง้
โดยตรงและโดยปริยาย เช่น การใช้ในการวิจยั ด้วยฐานะท่ีแบบทดสอบมาตรฐานมีประสิทธิภาพ
ในการวัดสูงมาก การส ารวจค้นคว้าและการวิจัยต่างๆ จึงต้องอาศัยแบบทดสอบชนิดนีเ้ป็น
เคร่ืองมือส าคญั ส าหรับหาข้อมลูในการทดลองและเปรียบเทียบความสามารถ ในเกือบทกุกรณี 
  2.3.3.2  หลกัการเขียนข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   สมุาลี จนัทร์ชลอ (2542 : 37-86) ได้แบง่ประเภทของข้อสอบสามารถ
แบง่ได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ได้แก่ 
   ก)   แบบทดสอบชนิดให้เขียนตอบ ได้แก่ แบบทดสอบชนิดความเรียง 
(Essay – type) และแบบทดสอบชนิดให้ตอบค าถามสัน้ ๆ หรือให้เตมิค าตอบ 
   ข)   แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected – type) แบ่งเป็น 
แบบทดสอบชนิดจบัคู่ (Matching) ถกู – ผิด (True – False) และชนิดหลายตวัเลือก (Multiple – 
choice) 

 
2.4   หลักการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
 การประเมินผลบทเรียน นับเป็นขัน้ตอนท่ีขาดไม่ได้ในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา
ส่ือการศึกษาท่ีถูกต้อง  ซึ่งประเด็นท่ีน ามาพิจารณาในการหาคณุภาพและประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์  ในหวัข้อตอ่ไปนี ้
 2.4.1  การตรวจสอบคณุภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน  
   การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพ่ือ
ตรวจสอบบทเรียนท่ีสร้างเสร็จแล้ว โดยเน้นการตรวจสอบ Package หรือตวับทเรียน ได้แก่ 
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ตรวจสอบคุณภาพของส่ือ การน าเสนอหน้าจอ ความสมบูรณ์ในด้านการเช่ือมโยงเนือ้หาหรือ
เทคนิคต่างๆ เช่น ลักษณะปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน เป็นต้น   ซึ่งในการตรวจสอบคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ การตรวจสอบคุณภาพด้านส่ือและการ
ตรวจสอบคณุภาพทางด้านเนือ้หา ซึง่มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
  2.4.1.1  การตรวจสอบคณุภาพด้านส่ือ     
   จากการออกแบบมลัติมีเดีย (Multimedia Design) ท่ีใช้ในบทเรียน
จะต้องรับการตรวจสอบคณุภาพบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์ด้านส่ือ ซึ่งจะท าการตรวจสอบโดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย ซึง่สามารถแบง่เกณฑ์การตรวจสอบออกเป็น 3 สว่น คือ 
   ก)  เกณฑ์พิจารณาการน าเสนอมลัตมีิเดีย 
     1.  องค์ประกอบของหน้าจอ 
     2.  องค์ประกอบในการจดัแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหวั ส่วนเสนอ
เนือ้หาและสว่นควบคมุหน้าจอ 
     3.  องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่าง ๆ บนหน้าจอ เช่น 
ตวัอกัษร ภาพ เป็นต้น 
     4.   พืน้หลงั (Background) 
      1)  สีของพืน้หลังเหมาะสมไม่รบกวนการมองหรือการอ่าน
เนือ้หา 
      2)  สีของพืน้หลงัเหมาะสมไมท่ าลายสายตา 
      3)  พืน้หลงัเหมาะสมกบักราฟิก ภาพประกอบ และวีดทิศัน์ 
      4)  สีของพืน้หลงัเหมาะสมกบัเนือ้หาท่ีน าเสนอตวัอกัษร 
     5.  ขนาดของหวัข้อแตล่ะระดบัเหมาะสม 
       1)  รูปแบบและขนาดของตวัอกัษรท่ีน าเสนอเนือ้หาสาระ 
       2)   สีสนัเหมาะสม 
      3)  การอา่นง่ายเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย 
       4)  การพิมพ์อกัขระถกูต้อง 
      6.  ปุ่ มตา่ง ๆ  
       1)   ขนาดของปุ่ มมีความเหมาะสม 
       2)  ต าแหนง่ท่ีวางปุ่ มมีความเหมาะสม 
       3)  ความคงท่ีของปุ่ ม (ไมเ่ปล่ียนต าแหนง่จนสบัสน) 
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      4)  การส่ือความหมายชดัเจน เข้าใจ ใช้ง่าย 
       7.  การเปล่ียนหน้าจอ 
      1)  ปรับเปล่ียนหน้าจอตอ่เน่ืองเหมาะสม 
      2)  ปรับเปล่ียนหน้าจอคงท่ีไม่กระโดดหรือไม่เปล่ียนรูปแบบ
ไปเร่ือย ๆ 
      3) การเปล่ียนหน้าจอไมท่ าให้สบัสน 
      4)  เวลาท่ีใช้ในการเปล่ียนหน้าจอเหมาะสม 
       8.  เสียง 
      1)  เ สี ย งบร รย ายชัด เ จน  หลักการอ่ านถูก ต้อง  ส่ื อ
ความหมายหรือได้อารมณ์ตามเนือ้หา 
      2)  จ านวนเสียงบรรยายเหมาะสม เพียงพอ 
      3)  เสียงดนตรีเหมาะสม 
      4)  เสียงประกอบเหมาะสม 
       9.  ภาพประกอบ 
      1)  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
      2)  การส่ือความหมายของภาพเหมาะสม 
      3)  ความชดัเจนของภาพ 
         10.  ภาพเคล่ือนไหว 
      1)  ความยาวเวลาท่ีใช้เหมาะสม 
      2)  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
      3)  การให้สีเหมาะสมง่ายตอ่การมองและมีความชดัเจน 
      4)  การส่ือความหมายเหมาะสม 
      5)  ความสวยงาม 
         11.  วีดทิศัน์ 
      1)  ความยาวเวลาท่ีใช้เหมาะสม 
      2)  ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
      3)  ความชดัเจน 
      4)  การส่ือความหมายเหมาะสม 
    ข)  เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสมัพนัธ์ 
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     1.  การปฏิสมัพนัธ์ในบทเรียน 
     1) แจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงปฏิสมัพนัธ์ท่ีชดัเจนและรูปแบบท่ี

แนน่อน     2)  มีวธีิการน าเสนอปฏิสมัพนัธ์เหมาะสม 
      3)   ส่ือท่ีใช้แสดงการปฏิสมัพนัธ์เหมาะสม 
       4)   เวลาท่ีใช้แสดงการปฏิสมัพนัธ์เหมะสม 
       5)   มีการให้ผลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
     2.  การปฏิสมัพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
       1)  มีการให้ผลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
       2)   วิธีการให้ผลป้อนกลบัส่ือความหมายได้ชดัเจน 
      3)   ส่ือท่ีใช้ในการให้ผลป้อนกลบัเหมาะสม 

        4)    เวลาท่ีใช้แสดงการปฏิสมัพนัธ์เหมาะสม 
     3.  การปฏิสมัพนัธ์ในแบบทดสอบ 
      1) มีวิ ธีการแจ้งผลการทดสอบท่ีเหมาะสม และส่ือ
ความหมายชดัเจน 
      2)  ส่ือท่ีใช้ในการให้ผลป้อนกลบัเหมาะสม 
      3)  เวลาท่ีใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสมโครงสร้าง
บทเรียน 
      4)  การเข้าถึงเนือ้หาง่าย 
      5)  ความสมบรูณ์ของการเช่ือมโยง และการเปล่ียนหน้าจอ 
      6)  การออกจากโปรแกรมสะดวก 
      7)  การให้โอกาสเลือกเรียนตอ่จากครัง้ก่อนได้ 
   ค.  โครงสร้างบทเรียน 
     1.  การเข้าถึงเนือ้หาง่าย 
      2.  ความสมบรูณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหน้าจอ 
      3.  การออกจากโปรแกรมสะดวก 
      4.  การให้โอกาสเลือกเรียนตอ่จากครัง้ก่อนได้ 
  2.4.1.2  การตรวจสอบคณุภาพทางด้านเนือ้หาตรวจสอบโดยผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หา ซึง่สามารถแบง่เกณฑ์การตรวจสอบออกเป็น 3 สว่น คือ 

   ก)  เกณฑ์ตรวจสอบเนือ้หา 
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    1.  ความถกูต้องของเนือ้หาท่ีน าเสนอ  
     1)  ความถกูต้องตามเนือ้หาของส่ือกราฟิก 
     2)  ความถกูต้องตามเนือ้หาของส่ือภาพ 
     3)  ความถกูต้องตามเนือ้ของส่ือภาพเคล่ือนไหว 
     4)  ความถกูต้องตามเนือ้หาของส่ือวีดทิศัน์ 
     2.  การน าเสนอเนือ้หาสาระบนหน้าจอถกูต้องตามกรอบ 

การสอน 
    3.  วิธีการล าดบัการน าเสนอเนือ้หาสาระบนหน้าจอเหมาะสมกบั

การเรียนรู้ 
    ข)  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสมัพนัธ์ 
     1.  การปฏิสมัพนัธ์ในบทเรียน 
      1)  การปฏิสมัพนัธ์บนหน้าจอถกูต้องตามกรอบการสอน 
       2)  วิธีการน าเสนอปฏิสมัพนัธ์เหมาะสมกบัเนือ้หาสาระ 
       3)  มีการให้ผลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
     2.  การปฏิสมัพนัธ์ในแบบฝึกหดั 
       1)  การปฏิสมัพนัธ์บนหน้าจอถกูต้องตามกรอบการสอน 
       2)  มีการให้ผลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด 
       3)  วิธีการน าเสนอการป้อนกลบัสร้างการเรียนรู้เพิ่มขึน้หรือ
สร้างความเข้าใจมากขึน้ 

      4)   วิธีการให้ผลป้อนกลบัส่ือความหมายได้ชดัเจน 
     ค) เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างบทเรียน 
    1.  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปได้ตามท่ีออกแบบไว้ 
    2.  วิธีการเข้าถึงเนือ้หาง่ายและสะดวก 
    3.  การเช่ือมโยงเนือ้หาเหมาะสม เข้าใจง่าย 
    4.  ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหน้าจอ
เหมาะสมกบัการเรียน 
    5.  การออกจากโปรแกรมสะดวก 
 2.4.2  คณุสมบตัผิู้ เช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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   ร.ศ.ไพโรจน์ ตีรณธนากุล  ได้กล่าวถึงเร่ืองของการประกันคณุภาพในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ว่าในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) ท่ีดีและมี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้ด้วยตนเองในรูปแบบ e-Learning ได้นัน้ จะต้อง
อาศัยความเช่ียวชาญหลายสาขาด้วยกัน ได้แก่ ความช านาญด้านเนือ้หา ความช านาญด้าน
เทคนิคการสอนหรือการออกแบบการสอน ความช านาญด้านการออกข้อสอบและการวดัผล ความ
ช านาญด้านมลัติมีเดียและความช านาญด้านคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดงันัน้ ใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจะต้องมีการท างานเป็นทีมเสมอซึ่งจะประกอบด้วย
ผู้ เช่ียวชาญตา่ง ๆ ดงันี ้
  2.4.2.1   ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา (Content / Subject Expert) ผู้ เช่ียวชาญ
ทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ในเนือ้หาวิชาท่ีจะน ามาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
(CIP)  เป็นอย่างดี สามารถท่ีจะให้ค าปรึกษาในขอบข่าย รายละเอียด ค าอธิบายของเนือ้หานัน้ ๆ 
ล าดบัของหวัข้อท่ีควรจะเรียน ความสมัพนัธ์ และความตอ่เน่ืองของเนือ้หา รวมทัง้จะท่ีเป็นปัญหา
ของเนือ้หาในการท าความเข้าใจของผู้ เ รียนขณะท าการสอนปกติ โดยทั่วไปมักเป็นผู้ ท่ี มี
ประสบการณ์ในการสอนวิชาดงักลา่วมาเป็นเวลานาน ซึ่งจะเป็นการตรวจและรับรองคณุภาพของ
งานท่ีสร้างขึน้ ได้แก่  
   ก)  ความถกูต้องของความสมัพนัธ์ของหวัข้อเนือ้หาใน Content  
Network Chart 
   ข)  ความถกูต้องของรายละเอียดเนือ้หาจากข้อมลูท่ีได้ออกแบบบน 
กรอบเนือ้หา สว่นข้อความหน้าจอประกอบกบัข้อความบรรยายด้วย 
   ค) การพิจารณาน า้หนกัของวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม เพ่ือก าหนด 
จ านวนของข้อสอบและการตรวจความตรง (IOC) ของข้อสอบท่ีเขียนขึน้ 
   ง)  อาจสามารถชว่ยตรวจความถกูต้องของข้อความหน้าจอ และ 
เสียงค าบรรยายบนคอมพิวเตอร์ เม่ือได้พฒันาบทเรียนลงคอมพิวเตอร์แล้ว 
  2.4.2.2   นกัการศึกษาด้านการออกแบบการสอนและการวัดผล (Instruction 
Design And Evaluation Educator) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ และประสบการณ์
ในด้านการเรียนการสอนเป็นอย่างดี รู้จกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของมนษุย์ การวดัผลและประเมินผล
ในรูปแบบต่าง ๆ ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะคอยให้ค าปรึกษากับทีมงานเก่ียวกับ ออกแบบวิธีการ
น าเสนอและวิธีการสอน ท่ีเหมาะสมกับผู้ เรียนแต่ละกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน ท่ีจะสร้างขึน้ การออกแบบและการสร้างข้อทดสอบ ตลอดจนวิธีการวัดผลและ
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ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีเหมาะสมกบับทเรียนท่ีจะสร้างขึน้ การตรวจและรับรองคณุภาพ
ของงาน ได้แก่ 
   ก)  ตรวจการออกแบบการน าเสนอเนือ้หา รูปแบบและองค์ประกอบ 
กระบวนการสอนจากกรอบเนือ้หาท่ีได้ออกแบบโดยผู้ท าวิทยานิพนธ์ 
   ข)  ตรวจสอบและรับรองการสร้างข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และการทดสอบความเป็นมาตรฐานของข้อทดสอบตา่ง ๆ  
   ค)  ตรวจและรับรองผลการออกแบบการสอนบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
เม่ือได้พฒันาบทเรียนลงคอมพิวเตอร์แล้ว 
  2.4.2.3  ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีมลัตมีิเดีย (Multimedia Technology 
Expert) ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความเช่ียวชาญในการสร้างส่ือพืน้ฐานของมลัติมีเดีย 
(ตวัอกัษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก และเสียง) ซึ่งจะคอยให้ค าปรึกษากับทีมงานใน
การคดัเลือกอุปกรณ์ และการสร้างส่ือพืน้ฐานของมัลติมีเดียท่ีจะน าเข้ามาประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้ ตวัอย่างเช่น บทเรียนทางด้านช่างแขนงหนึ่งซึ่งต้องการน าเสนอ
ภาพเก่ียวกบัการท างานของเคร่ืองจกัรชนิดหนึง่ ก็จะสามารถสร้างได้โดยการถ่ายท าเป็นภาพวีดีโอ
จากสถานการณ์จริงแล้วจึงน ามาแปลงเป็นสัญญาณภาพดิจิตอลท่ีสามารถน าเสนอบนระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ เป็นต้น การตรวจและรับรองคณุภาพของงาน 
   ก)  ตรวจและรับรองการออกแบบการใช้มัลติมีเดียในบทเรียนท่ีได้
ออกแบบขณะท่ีเป็นกรอบเนือ้หา ความเหมาะสม และความคุ้มในการใช้ Media นัน้ ๆ  
     ข)  ตรวจและรับรองความถกูต้อง และคณุภาพของมลัตมีิเดียท่ีได้ 
พฒันาขึน้ เม่ือได้พฒันาบทเรียนขึน้คอมพิวเตอร์แล้ว 
  2.4.2.4   คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ (Computer Programmer) ผู้ เช่ียวชาญ
ทางด้านนีจ้ะเป็นผู้ ท่ีมีความเช่ียวชาญเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมและการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ตา่ง ๆ ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน เช่น Authorware เป็นต้น 
ซึ่งโปรแกรมท่ีพฒันาขึน้ เพ่ือน ามาใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สวยงาม
และมีความน่าสนใจ จนสามารถน ามาใช้เป็นส่ือในการเรียนได้เป็นอย่างดี ผู้ เช่ียวชาญทางด้านนี ้
จะคอยให้ค าปรึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการสร้างบทเรียนตลอดจน ฮาร์ดแวร์  ท่ีจะใช้
ในการ Run ตวับทเรียนท่ีสร้างขึน้ด้วย ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Computer 
Instruction Package Development) ในเชิงงานวิจัยหรือเป็นงานวิทยานิพนธ์ จะเป็นการ
วิเคราะห์เนือ้หาวิชาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจดัเป็นโครงสร้างเนือ้หา (Content 
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Organization) ของตนเอง แล้วท าการออกแบบรูปแบบการสอน (Instruction Design) ของตนเอง 
จากนัน้จึงท าการสร้างตวับทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนพร้อมแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีถูกต้องและมีมาตรฐาน แล้วท าการทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือตรวจสอบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามท่ีได้วิเคราะห์และออกแบบ มานัน้มีประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผล
ทางการเรียนรู้ ได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้อย่างไร ซึ่งจะสามารถใช้ทักษะ การวิเคราะห์และการ
ออกแบบจากงานวิจยันีไ้ปใช้งานขยายผลต่อไปกระบวนการท าวิทยานิพนธ์ ในการสร้างงานตวั
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เพ่ือให้อยู่ในระดบัถกูต้อง และมาตรฐานนัน้   จะรับรองผลงานของ
ตนเองไม่ได้ จ าเป็นต้องมีผู้ เช่ียวชาญท่ียอมรับได้ เป็นผู้ รับรองงานทุกขัน้ตอน ซึ่งจะเป็นการตรวจ
และรับรองคณุภาพของงานท่ีสร้างขึน้ ผู้ เช่ียวชาญด้านตา่ง ๆ จะต้องตรวจและรับรองงานตา่งให้ 
คอมพิวเตอร์โปรแกรมเมอร์ (Computer Programmer) จะท าการตรวจและแนะน าการใช้
โปรแกรม และการเลือกใช้ส่วนตา่ง ๆ ซอฟแวร์มาร่วมอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ระบบการจดัการ
สอน (Instruction Management System : IMS) และ ระบบการจดัการสอบ (Testing 
Management System : TMS) เป็นต้น 
 2.4.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้และเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
  การประเมินผลเป็นขัน้ตอนสดุท้ายของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ซึ่ง
นบัเป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัท่ีขาดไมไ่ด้ในกระบวนการวิจยัเชิงพฒันาส่ือการศกึษาท่ีถกูต้อง ในขัน้ตอน
นีมี้สาระส าคญัคือเพ่ือทดสอบบทเรียนท่ีพฒันาขึน้กับกลุ่มนกัศึกษา ท่ีเป็นตวัแทนของประชากร 
โดยน าบทเรียนท่ีสร้างขึน้ไปทดลองเพ่ือหาประประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้ของผู้ เรียน 
  2.4.3.1   การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
      หลงัจากท่ีผา่นการตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนท่ีสร้างขึน้แล้ว จะท า
การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยกลุ่มตวัอย่างเป้าหมายจ านวนประมาณ 10 
คน เพ่ือน าผลท่ีได้มาก าหนดวิธีการหาประสิทธิภาพจริง ขัน้ตอนนีถื้อว่ามีความจ าเป็นต้องมี 
เพราะเป็นการน าโปรแกรมบทเรียนไปทดลองให้ผู้ เรียนศกึษารายบคุคลเพ่ือหาข้อบกพร่องตา่ง ๆ 
ในการเรียน และน าข้อมลูนัน้มาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ก่อนน าไปทดลองจริง เป็นการทดลองหา
ประสิทธิภาพเพ่ือหาอุปสรรคท่ีอาจจะเกิดขึน้ โดยท าการจดบนัทึกข้อมูลนัน้ และน ามาปรับปรุง
แก้ไขก่อนท่ีจะน าไปทดลองจริง  ขัน้ตอนการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ มีวิธีการ
ด าเนินการ ดงันี ้
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   ก)  คดัเลือกนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายประมาณ 10 คน เพ่ือท า
การทดลองหาประสิทธิภาพ โดยเลือกกลุม่เก่ง ปานกลาง ออ่นคละกนั 
   ข)  ให้แต่ละคนศึกษาคู่มือการเรียนและท าการเรียนจากบทเรียนท่ี
พฒันาขึน้เป็นรายบคุคล 
   ค)  ในระหว่างเรียนหากผู้ เรียนเกิดความสงสยั อนุญาตให้ยกมือถาม
ได้ และผู้ผลิตท าการจดบนัทกึปัญหาท่ีเกิดขึน้ 
   ง)  ผู้ผลิตท าการสงัเกตปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึน้ในระหว่างทดลองและ
จดบนัทกึเป็นข้อมลูไว้ 
   จ)  น าข้อมูลท่ีจดบันทึกแยกออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนการปรับปรุง
แก้ไขบทเรียน และส่วนของการจัดการด้านการทดลอง และน าไปปรับปรุงแก้ไขตามความ
เหมาะสม  
  2.4.3.2   การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
      เกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างขึน้ ซึ่งสามารถก าหนดค่า
ออกมาเป็นตวัเลขท่ีจะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผู้ สอนคาดหวัง ผู้ เรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึง
พอใจ โดยก าหนดเป็นประสิทธิผลของการทดสอบของผู้ เรียนระหว่างกระบวนการเรียน ซึ่งเป็นผล
เฉล่ียเม่ือเรียนจบแตล่ะหนว่ยการเรียนตอ่ประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผู้ เรียน เม่ือเรียนจบ
ทกุหนว่ยการเรียน เราสามารถก าหนดเกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพโดยใช้สญัลกัษณ์  E1/E2 

    E1   หมายถึง ประสิทธิภาพกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนน
การทดสอบเม่ือผู้ เรียนเรียนจบแตล่ะหนว่ยการเรียน 
    E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) เม่ือ
เรียนจบทกุหนว่ยการเรียน  
    บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) จะมีประสิทธิภาพ E1/E2  = 80/80 
หรือมากกวา่ 
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  เม่ือ E1  =   ประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเป็นค่าเฉล่ีย
ของประสิทธิภาพหนว่ยการเรียนยอ่ยทัง้หมด 
    E1i   =  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหน่วยการเรียน
ย่อย i คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยย่อย i ของ
นกัเรียนทัง้หมด 
    E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทัง้
วิชา คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทกุหน่วยการเรียน 
หรือทดสอบหลงัเรียน 
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  เม่ือ  Xj คือ  คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี  j   ระหวา่งเรียนหนว่ยเรียนท่ี  i      
     Ai  คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหนว่ยเรียนท่ี  i   
     B    คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียน หรือ Posttest 
     N   คือ  จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
     M   คือ  จ านวนหนว่ยการเรียนยอ่ยในวิชานัน้ 
  2.4.3.3   การทดสอบหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ 
     ส าหรับการหาประสิทธิผลของการเรียนรู้จากบทเรียนท่ีสร้างขึน้ เป็นการ
หาค่าระดบัประสิทธิภาพท่ีเพิ่มขึน้จากการเรียน ซึ่งจะเป็นการหาผลต่างของประสิทธิภาพหลัง
เรียนและระดบัประสิทธิภาพก่อนเข้าเรียน  โดยปกติแล้วบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (CIP) จะมี
ประสิทธิผล  =  Epost - Epre   > =   60  
     Epost = ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทัง้
วิชา คิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทกุหน่วยการเรียน 
หรือทดสอบหลงัเรียน = E2 
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     Epre  = ระดบัประสิทธิภาพของผู้ เรียนก่อนการเรียนวิชา คิดจากร้อย
ละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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   เม่ือ  Xi = คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i   
     N = จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
     B   =  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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  เม่ือ  Xk   = คะแนนสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี  k   
    N    =  จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
    C = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 
  2.4.3.4   เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้  
     การก าหนดเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน โดยส่วนใหญ่
แล้วมกัจะมีการก าหนดเกณฑ์ไว้ท่ี 80/80 หรือสูงกว่า  เน่ืองจากรายวิชาท่ีท าการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนนัน้ เป็นเนือ้หาวิชาส าหรับผู้ เรียนในระดบัอดุมศกึษา  ซึ่งโดยทัว่ไประบบการ
ให้ระดบัการคะแนนเป็น  5  ระดบั   คือ 
   ระดบัคะแนนร้อยละ   80 – 100   อยูใ่นระดบั   A    
   ระดบัคะแนนร้อยละ   70 – 79   อยูใ่นระดบั   B    
     ระดบัคะแนนร้อยละ  60 – 69 อยูใ่นระดบั C 
     ระดบัคะแนนร้อยละ  50 – 59 อยูใ่นระดบั D 
    ระดบัคะแนนร้อยละ  0 – 49 อยูใ่นระดบั F 
 2.4.4  การวดัความพงึพอใจผู้ เรียนตอ่การใช้บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์  
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    การวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์นัน้ เป็น
การวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนเก่ียวกับส่ือมัลติมีเดียท่ีใช้ในการสร้างเป็นบทเรียนส าเร็จรูป
คอมพิวเตอร์ เน่ืองจากบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์เป็นการพฒันาขึน้เพ่ือใช้ในการศึกษาด้วย
ตนเองของผู้ เรียน จึงจ าเป็นต้องมีสิ่งเร้าในการเรียนรู้ และหากพบว่าผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจใน
ระดบัสงู นัน่หมายความวา่บทเรียนนัน้สามารถสร้างแรงจงูใจให้กบัผู้ เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ได้
ซึง่ในการวดัความพงึพอใจของผู้ เรียนตอ่การใช้บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์นัน้จะท าการวดัอยู่ 
 2  ด้าน  คือ 
  2.4.4.1 การวดัความพงึพอใจด้านการน าเสนอมลัตมีิเดีย ประกอบด้วย 
   ก)  องค์ประกอบของหน้าจอ  
    ข)  พืน้หลงั  
    ค)  ตวัอกัษร  
    ง)  ปุ่ มตา่ง ๆ  
    จ)  การเปล่ียนหน้าจอ  
    ฉ)  เสียง ภาพประกอบ  
    ช)  ภาพเคล่ือนไหว  
    ซ)  วีดทิศัน์  
  2.4.4.2  การวดัความพงึพอใจด้านปฏิสมัพนัธ์  ประกอบด้วย 
   ก)  การปฏิสมัพนัธ์ในบทเรียน  
    ข)  การปฏิสมัพนัธ์ในแบบฝึกหดั  
    ค)  การปฏิสมัพนัธ์ในแบบทดสอบ 

   ง)  โครงสร้างบทเรียน เป็นต้น 
 

2.5  แนวคิดและทฤษฎี   
 2.5.1  ทฤษฏีการเรียนรู้ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ พัฒนาบทเรียนจะต้องเข้าใจหลักการ
ออกแบบ ซึ่งต้องมีความเก่ียวเน่ืองกบัทฤษฏีการเรียนรู้  ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบท่ีได้รับ
การยอมรับอยา่งกว้างขวางประกอบด้วย 3 ทฤษฏีหลกั คือ (ณฐักร, 2553) 
  2.5.1.1  ทฤษฏีกลุม่พฤตกิรรมนิยม ( Behaviorism Theory) 
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   พืน้ฐานความคิดของทฤษฏีกลุ่มพฤติกรรมนิยม เช่ือว่าพฤติกรรมของ
มนุษย์นัน้เกิดจากการเรียนรู้ สามารถสังเกตพฤติกรรมในรูปแบบต่าง ๆ กัน นักทฤษฏีกลุ่ม
พฤตกิรรมนิยม จะมองมนษุย์เหมือนผ้าขาวท่ีว่างเปล่า การเรียนรู้ของมนษุย์เกิดจากการเช่ือมโยง
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งจดัเตรียมประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกเพ่ือให้เกิด
พฤติกรรมท่ีต้องการ โดยประสบการณ์ดงักล่าวหากมีการกระท าซ า้อีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรม
อัตโนมัติท่ีแสดงให้เห็นชัดเจนเป็นรูปธรรม นักทฤษฏีกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือว่าองค์ประกอบ
ส าคญัของการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ประการคือ 
   ก)  แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของผู้ เ รียนในบางสิ่ง
บางอยา่งท่ีจงูใจให้ผู้ เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนัน้ 
   ข) สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึงสิ่งท่ีเข้ามากระตุ้นให้ผู้ เรียนมีปฏิกิริยา
การตอบสนองเกิดเป็นพฤตกิรรมขึน้ ซึง่ได้แก่ การให้สาระความรู้ในรูปแบบตา่ง ๆ รวมทัง้การชีแ้นะ 
   ค)  การตอบสนอง (Response) หมายถึง การท่ีผู้ เรียนแสดงปฏิกิริยา
ตอบสนองตอ่สิ่งเร้า ซึง่อธิบายได้ด้วยพฤตกิรรมท่ีผู้ เรียนแสดงออก 
   ง)  การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง สิ่งท่ีเป็นตวัแปรส าคญั
ในการเปล่ียนพฤติกรรมของผู้ เรียน ประกอบด้วยการเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ   
โดยนิยมใช้รูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก เชน่การให้รางวลั การลงโทษ 
   การน าทฤษฏีกลุม่พฤตกิรรมนิยมไปใช้ในการเรียนการสอน 
   แนวคิดของกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้
มากท่ีสดุ เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้
   1.  ผู้ เรียนไม่มีพืน้ฐานความรู้หรือไม่เคยผ่านประสบการณ์ท่ีเก่ียวกับ
เนือ้หาวิชานัน้ๆเลยหรือมีแตน้่อยมาก 
   2. การเรียนการสอนท่ีต้องการให้เกิดผลส าเร็จในระยะเวลาท่ีไม่นาน
นกั เชน่การฝึกอบรมหลกัสตูรระยะสัน้ ๆ 
   3.  เนือ้หาวิชาพืน้ฐานท่ีสามารถเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิง
พฤตกิรรมท่ีสามารถวดัหรือสงัเกตได้อยา่งชดัเจน เชน่ การบวกลบคณูหาร การสะกดค า การอา่น  
   4.  การตอบสนองต้องใช้กบัทางเลือกท่ีมีค าตอบชดัเจน ตายตวั ไม่ใช่
มีทางเลือกท่ีมากมาย  หรือยืดหยุ่นมากเกินไป เช่น ควรใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ ถกูผิด มากกว่า
การเขียนตอบ การบรรยาย 
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   5.  การเรียนการสอนท่ีเน้นการประเมินผลลัพธ์สุดท้ายมากกว่าการ
ประเมินระหวา่งเรียนหรือกระบวนการ 
  2.5.1.2   ทฤษฏีกลุม่ปัญญานิยม 

    ทฤษฏีกลุ่มปัญญานิยมเกิดจากความคิดของ Chomsky ท่ีมีความเห็น
ไมส่อดคล้องกบัแนวคิดของนกัจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม Chomsky เช่ือว่าพฤติกรรมมนษุย์
นัน้เกิดขึน้จากจิตใจ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกแตกต่างกันออกไป นกัทฤษฏีกลุ่มปัญญา
นิยมกล่าวว่า บคุคลแตล่ะคนจะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญาภายในท่ีมีลกัษณะ
เป็นโหนด หรือกลุม่ท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยู ่การท่ีมนษุย์จะรับรู้อะไรใหม่ ๆ นัน้มนษุย์จะน าความรู้ท่ี
เพิ่งได้รับคงอยู่ในรูปแบบความจ าชัว่คราวนัน้ไปเช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้ท่ีมีอยู่เดิมเกิดเป็นความรู้
หรือความจ าถาวร ซึ่งการผสมผสานระหว่างสิ่งท่ีได้รับในปัจจุบนักบัประสบการณ์ในอดีตจ าเป็น 
ต้องอาศยักระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ การระลึก หรือจ าได้ การคิดอย่างมีเหตผุล การ
ตดัสินใจ การแก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ เป็นต้น มากกวา่การวางเง่ือนไขเพ่ือให้เกิดพฤติกรรม 
รวมทัง้ให้ความส าคญักบัความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
   การน าทฤษฏีกลุม่ปัญญานิยมไปใช้ในการเรียนการสอน 
   แนวคดิกลุม่ปัญญานิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนการสอน
มากท่ีสดุ  เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้
   1.  ผู้ เรียนมีความรู้พืน้ฐานหรือประสบการณ์เก่ียวกบัเนือ้หานัน้ ๆ มา
บ้างแล้ว 
   2.  มีแหล่งการเรียนรู้จ านวนมาก ท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเช่ือมโยงองค์
ความรู้ใหมไ่ปยงัองค์ความรู้เดมิ 
   3.  มีเวลาในการเรียนการสอนพอสมควร  มิได้จ ากัดเวลาอย่าง
เข้มงวด 
   4.  เนือ้หาท่ีฝึกให้ผู้ เรียนรู้จกัคกิ  ค้นคว้าหาค าตอบได้ด้วยตนเอง  เช่น 
การแก้สมการ   การทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
  2.5.1.3   ทฤษฏีกลุม่คอนสตรัคตวิิสม์ (Constructivism Theory) 
    กลุ่มคอนสตรัคติวิสม์มีหลกัการใหญ่ ๆ 4 ประการ คือ (ณัฐกร, 2553 
อ้างถึงใน ใจทิพย์,2550) 
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    ก)  ความรู้ใด ๆ ไม่สามารถเห็นได้คงท่ีอย่างท่ีเป็นอยู่ ความรู้ของ
บคุคลเก่ียวกบัสิ่งใดสิ่งหนึง่ ได้รับอิทธิพลจากความรู้ท่ีมีมาอยู่ก่อน ความรูท่ีมีมาก่อนนีเ้ป็นตวัแปร
ส าคญัท าให้ความรู้ใหมน่ัน้ถกูเข้าใจแตกตา่งกนัไปในแตล่ะบคุคล 
   ข)  การสร้างความรู้ เป็นกระบวยการคงความสมดุลของปัญญา 
ระหว่างความรู้เก่ากบัประสบการณ์ใหม่จากสิ่งแวดล้อม  เม่ือบคุคลได้รับรู้สิ่งใดท่ีตรงข้ามขดัแย้ง
ความรู้ท่ีมีมาอยูก่่อนเกิดขาดความสมดลุ และพยายามปรับสิ่งท่ีรับรู้ใหมน่ัน้เข้ากบัสิ่งท่ีมีอยูก่่อน 
     ค) กระบวนการสร้างความรู้มี 2 แนวคิด  คือ  กระบวนการสร้าง
ความรู้จากตวัตนของบคุคลนัน้เอง  และกระบวนการสร้างความรู้โดยสงัคม 
     ง)  ผู้ สอนต้องเปล่ียนแปลงความคิดจากการถ่ายทอดความรู้ให้กับ
ผู้ เรียนด้วยต าราหรือการจดัหลักสูตรใด ๆ ด้วยการเช่ือมโยงหลักสูตรให้ผู้ เรียนตามความรู้และ
ความสนใจของผู้ เรียน 
    การน าทฤษฏีกลุม่คอนสตรัคตวิิสม์ไปใช้ในการเรียนการสอน 
    แนวคิดของกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้
มากท่ีสดุ  เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้

   1.  ควรใช้ในลกัษณะการบรูณาการเนือ้หาหลากหลายวิชาเข้าด้วยกนั 
และผู้ เรียนมีพืน้ฐานความรู้หรือประสบการณ์ของเนือ้หาเหลา่นัน้มาแล้วอยา่งดี 

   2.  มีเวลาในการเรียนการสอนมาก  อาจเป็นสปัดาห์หรือนานถึงภาค
การศกึษา 

   3.  เนือ้หาและกิจกรรมท่ีสนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 
2.6   งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
 2.6.1  ผลงานวิจยัในประเทศ 
  ทะนุพงศ์  ศรีกาฬสินธุ์  (2544)  ท าการศึกษาวิจัยเร่ือง การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง หลักการท างานและ
สว่นประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือหาประสิทธิภาพ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนและ
ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม เคร่ืองมือท่ีใช้
ประกอบด้วย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนซ่อมเสริมบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
หลักการท างานและส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 2. แบบทดสอบสัมฤทธ์ิผล และ 3. 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียน กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 1 
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สาขาวิชาวิศวกรรมอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบณัฑิต ท่ียงัไม่เคย
เรียนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น จ านวน 36 คน บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง 
หลกัการท างานและส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 86.95 / 84.17 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 80/ 80 และมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึน้ 60.08 สามารถน าไปใช้ในการ
เรียนการสอน วิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบือ้งต้นได้ 
  อารีย์ กลิ่นล าดวน (2545) ได้ท าการศกึษาวิจยั เร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชาภาษาไทย เร่ืองค าในภาษาไทยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียน และความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาภาษาไทย เร่ืองค า
ในภาษาไทย เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง การบริหารกาย
ด้วยท่าฤๅษีดดัตน 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน   3. แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผู้ เรียน โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนโรงเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนมธัยมวดั
สิงห์ จ านวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 
84.77/82.86 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียน และคะแนนสอบหลงั
เรียนมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิผล พบว่าได้ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 82.86 
และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 22.09 ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้
นีท้ าให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียน 60.77  ซึ่งเท่ากับเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ไม่น้อยกว่า 60 
และความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีตอ่   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.30 
อยู่ในระดบัคอ่นข้างสงู สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้สามารถท่ีจะน าไปใช้ใน
เป็นบทเรียน e-Learning ส าหรับศกึษาด้วยตนเองได้ 
  พัสตราภรณ์ ทองย่อย (2545)  ได้ท าการศึกษาวิจัย เร่ือง การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ประสิทธิผล
ทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน และหาความพึงพอใจของผู้ เรียน
ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้คือ 1. 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  2. แบบทดสอบหาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพของบทเรียน 85.99/85.87 ซึ่งสงูกว่าท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  มี
ประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากบั 62.04 ซึ่งเท่ากบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ ไม่น้อยกว่า 60 และความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีคา่เฉล่ียเท่ากับ 4.31 อยู่ในระดบั



45 
 

 

 

ค่อนข้างมาก สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้สามารถน าไปใช้เป็นบทเรียน       
e-Learning ส าหรับศกึษาด้วยตนเองได้ 
  ไพโรจน์  เลิศกิจเจริญผล (2545)  ได้ท าการศึกษาวิจยั เร่ือง การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน และหาความพึง
พอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยมี
เคร่ืองมือท่ีใช้คือ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 2. 
แบบทดสอบหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียน ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพของบทเรียน 89.80/88.30 ซึ่งสงูกว่า
ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  มีประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากบั 63.17 ซึ่งเท่ากบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 
ไมน้่อยกวา่ 60 และความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีคา่เฉล่ีย
เทา่กบั 3.84 อยูใ่นระดบัมาก สรุปได้วา่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างขึน้สามารถน าไปใช้ใน 
e-Learning ได้ 
 2.6.2   ผลงานวิจยัตา่งประเทศ 
  Eggers (2000) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การสร้างสภาพแวดล้อมแอคทีพเลินนิ่ง (Active 
Learning) หลกัสตูรบนพืน้ฐานของเว็บในระดบัการศึกษาชัน้สูง จากการศึกษาพบว่า หลกัสูตร
การเรียนการสอนท่ีอยู่ในรูปแบบของเว็บท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนได้โดยไม่จ ากัดเวลา และ
สถานท่ี  สร้างความสะดวกสบายได้มาก โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือหาแนวทางวิธีการสอนตา่ง ๆ เพ่ือ
เป็นต้นแบบในการศกึษาชัน้สงูท่ีจะจดัท าเป็นหลกัสตูรบนเว็บ ก่อให้เกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้
ของผู้ เรียน และยงัมีการพิจารณาถึงรูปแบบใหม่ ๆ เพ่ือการศกึษาชัน้สงูด้วย ซึ่งการวิจยัในครัง้นีไ้ด้
ใช้เคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามผ่านทางเว็บ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การประชุมทางไกล ซึ่งสอน
โดยอาจารย์ 4 ท่าน จากนัน้ท าการส ารวจสัมภาษณ์เก่ียวกับหลักสูตรท่ีมีบนเว็บ เพ่ือเก็บเป็น
กรณีศึกษาในแต่ละหลักสูตร จากการศึกษาท าให้ได้แนวทางในการออกแบบหลักสูตรออนไลน์ 
ภายใต้ข้อตกลงของ American Psychological Association’s Learner-Centered 
Psychological 
  Khan (1997) ได้กลา่วไว้วา่ การออกแบบเว็บเพจท่ีดีมีความส าคญัตอ่การเรียนการ
สอนเป็นอย่างมาก ดงันัน้ จึงควรท าความเข้าใจถึงคณุลักษณะ 2 ประการของโปรแกรมการเรียน
การสอนผ่านเว็บ ซึ่งประการแรกก็คือ ลณุลกัษณะหลกั (Key Features) เป็นคณุลกัษณะพืน้ฐาน
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ของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม ตัวอย่างเช่น การสนับสนุนให้ผู้ เรียนมี
ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนผู้สอน หรือผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ การน าเสนอบทเรียนในลกัษณะของส่ือหลายมิต ิ
(Multimedia) การน าเสนอบทเรียนระบบเปิด (Open System) กล่าวคือระบบอนญุาตให้ผู้ เรียน
สามารถเช่ือมโยงเข้าสู่เว็บเพจอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องได้ ผู้ เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายได้ 
(Online Search) ผู้ เรียนสามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากท่ีใดก็ได้ทั่วโลก รวมถึง
สามารถควบคมุการเรียนของตนเองได้ และประการท่ีสองก็คือคณุลกัษณะเพิ่มเติม (Additional 
Features) เป็นคุณลกัษณะประกอบเพิ่มเติมซึ่งขึน้อยู่กับคุณภาพ และความยากง่ายของการ
ออกแบบเพ่ือน ามาใช้งาน และการน ามาประกอบกบัคณุลกัษณะหลกัของโปรแกรมการเรียนการ
สอนผา่นเว็บ ดงัตวัอยา่งเชน่ การใช้งานโปรแกรมท าได้ง่าย มีระบบป้องกนัการลกัลอบขโมยข้อมลู
รวมทัง้ระบบให้ความชว่ยเหลือท่ีง่ายตอ่การปรับปรุงแก้ไข เป็นต้น  
  Mathew (2000) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การสร้างและพฒันา WBI ท่ีมีการสร้าง
สภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง จาการศึกษาในครัง้นี ้เพ่ือน าผลไปใช้ในการสอนแบบ
บรรยาย มีผู้ เรียนท่ีเข้าร่วมทัง้สิน้ 167 คน เป็นผู้ เรียนเกรด 7 WBI ท่ีสร้างขึน้จะใช้เป็นส่วนเสริมใน
การเรียนการสอนของหลกัสตูร Information Processing Strand of the Alberta Career and 
Technology Studies program. โดยมุ่งศึกษาเปรียบเทียบว่า WBI มีส่วนช่วยให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงอยา่งไรระหว่างการให้ครูเป็นศนูย์กลางเรียนรู้ กบัให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางเรียนรู้ จาก
บทความต่าง ๆ และผลตอบสนองท่ีได้จากผู้ เรียน แสดงให้เห็นว่าเว็บไซด์นัน้มีความเหมาะสมกับ
ผู้ เรียน เป็นเหมือนแหลง่ข้อมลูอนัดบัสามท่ีผู้ เรียนใช้ในการปฏิสมัพนัธ์กบัวิทยาลยั ช่วยลดเวลาใน
การจัดการ และงานสอนท่ีต้องสอนแบบซ า้ ๆ ท าให้ครูมีเวลาเพิ่มมากขึน้จนสามารถท่ีจะแบ่ง
ผู้ เรียน เพ่ือสอนแบบตวัต่อตวั หรือเป็นกลุ่มย่อย ๆ ได้ ซึ่งวิธีนีจ้ะกลายเป็นรูปแบบพืน้ฐานของ
การศกึษาตอ่ไป 
 

 



บทที่ 3 
 

วธีิดาํเนินการ 
 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

ตามหลกัสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยแบบประเมินคณุภาพของบทเรียน  

และแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียน  ดงัมีรายละเอียดในการดําเนินการวิจยั 

ดงัตอ่ไปนี ้  

 3.1   ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

 3.2   ขัน้ตอนดําเนินการวิจยั 

 3.3   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 3.4   ขัน้ตอนในการสร้างและการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

 3.5   วิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู 

 3.6   การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

3.1   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.1.1  ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์    

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 209 คน 

 3.1.2  กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนค โดยคดัเลือกจากกลุ่ม

ตวัอยา่งเป็นกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ จํานวน 40 คน แบง่เป็น 

  3.1.2.1  กลุ่มทดลองท่ี 1 ใช้ในการทดสอบกระบวนการทดลอง ได้แก่            

การตรวจสอบข้อบกพร่องและอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึน้ก่อนท่ีจะทดสอบหาประสิทธิภาพจริง คือ 

นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ซึ่งการเลือกกลุ่มตวัอย่างนีใ้ช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 

จํานวน 10 คน 

  3.1.2.2 กลุ่มทดลองท่ี 2 สําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
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และความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีพัฒนาขึน้ คือนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 30 คน 

  สถานท่ีทําการทดลอง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

 

3.2  ขัน้ตอนดาํเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามหลกัสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ผู้ วิจยัได้ดําเนินการวิจัย

ดงันี ้

        3.2.1  ศึกษาเอกสาร ตํารา รายวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับ

การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ศกึษาวิธีการสอนแบบตา่งๆ 

 3.2.2  วิเคราะห์เนือ้หา วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เรียบเรียงเนือ้หาเบือ้งต้นกําหนด

จุดประสงค์การเรียนรายหน่วย กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละบทเรียน สร้างเอกสาร

ประกอบคําสอนและเอกสารแบบฝึกหดั 

 3.2.3   สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 

  3.2.3.1  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

  3.2.3.2  แบบประเมินคณุภาพทางด านเนือ้หา ส่ือมลัตมิิเดีย  

  3.2.3.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

  3.2.3.4  แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียน  

         3.2.4  นําเคร่ืองมือท่ีสร้างเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาและเชิญผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความถกูต้องของการใช้ภาษา และความตรงเชิงเนือ้หา 

 3.2.5  ดําเนินการทดลองโดย  

  3.2.5.1  นําบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสร้าง

ขึน้ไปทดลองกบันกัศกึษากลุม่ทดลอง แล้วนําผลคะแนนท่ีได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ หาความ

เหมาะสมของเนือ้หา เวลาท่ีใช้ในการสอนและสอบ แล้วพฒันา แก้ไข ปรับปรุง   

  3.2.5.2  นําแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบแต่ละหน่วยเรียน แบบทดสอบ

หลังเรียน ไปทดสอบกับนักศึกษากลุ่มทดลอง แล้วนําผลคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ วิเคราะห์ 

พฒันา แก้ไข ปรับปรุง 
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  3.2.5.3  นําแบบทดสอบวดัความพงึพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ย

อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ให้นกัศกึษากลุม่ทดลองตอบแบบสอบถามแล้วนําผล

คะแนนท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์ หาคา่เฉล่ีย คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดบั

ความพงึพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต แล้วพฒันา แก้ไข ปรับปรุง   

  3.2.5.4  นําผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ทัง้หมดเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือขอ

คําแนะนําในการปรับปรุงแก้ไข   

 
ภาพ 3.1  ขัน้ตอนการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียน 

    

เตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง 

ทาํแบบทดสอบท้ายหน่วยที่ X  

เรียนครบ 
ทุกหน่วย ยังไม่ครบ 

ครบแล้ว 

ทาํแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 

นําผลการทดสอบก่อนเรียนมาวิเคราะห์ผล 

ผลการ
ทดสอบ คะแนนน้อยกว่า 40% คะแนนมากกว่า 40% 

วิเคราะห์

 

คัดออก 

ให้กลุ่มผู้เรียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้สําหรับ
หาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน 

กลุ่มตัวอย่างเรียนเนือ้หา  หน่วยที่ X 

เร่ิมต้น 

จบ 
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เริ่มต้น

กำหนดจำนวนข้อสอบที่ใช้วัดจริง
ของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละข้อ

ออกข้อสอบ จำนวน 3 เท่า
ของจำนวนข้อสอบที่ใช้วัดจริง

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของ
ข้อสอบ (IOC) ว่าสามารถวัดได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้หรือไม่

มีความสอดคล้อง

ปรับปรุง / ตัดทิ้ง
มีความสอดคล้อง

ไม่มีความสอดคล้อง

จัดพิมพ์แบบทดสอบ

นำแบบทดสอบ
ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง

นำผลการทดสอบมาทำการวิเคราะห์
หาคุณภาพของข้อสอบ

ข้อสอบมีคุณภาพ

ตัดทิ้ง

ข้อสอบมีคุณภาพข้อสอบไม่มีคุณภาพ

บันทึกข้อสอบที่มีคุณภาพ
ลงในฐานข้อมูลคลังข้อสอบ

ฐานข้อมูล
คลังข้อสอบ

จบ

เริ่มต้น

ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)

เลือกหน่วยการเรียนที่ต้องการศึกษา

นำเข้าสู่บทเรียน หน่วยการเรียนที่ X

นำเสนอเนื้อหาบทเรียน หน่วยการเรียนที่ X

กิจกรรมเสริมความเข้าใจ หน่วยการเรียนที่ X

สรุปเนื้อหาบทเรียน หน่วยการเรียนที่ X

ทดสอบท้ายหน่วยการเรียนที่ X

เรียนครบทุกหน่วยการเรียน

ครบแล้ว

ยังไม่ครบ

ทดสอบหลังเรียน (Post-Test)

จบ

กระบวนการสร้างฐานข้อมูลคลังข้อสอบ

กระบวนการนำฐานข้อมูลคลังข้อสอบมาใช้ในการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้

   ภาพ 3.2  กระบวนการสร้างฐานข้อมลูคลงัข้อสอบ 

               ท่ีมา: ธีรยทุธ (2549) 
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3.3   เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมี 2 สว่น คือ 

 3.3.1  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 

   3.3.1.1  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

   3.3.1.2  แบบทดสอบก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 

   3.3.1.3  แบบทดสอบย่อยแตล่ะหนว่ยเรียน 

   3.3.1.4  แบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 3.3.2  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

   3.3.2.1  แบบทดสอบก่อนเรียน 50 ข้อ  

   3.3.2.2  แบบทดสอบระหว่างเรียน 5 หนว่ยเรียน รวม 50 ข้อ      

   3.3.2.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เป็นข้อสอบปลายภาค 50 ข้อ      

   3.3.2.4  แบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 

3.4 ขัน้ตอนในการสร้างและการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ ดังนี ้

 3.4.1  การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  

   การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ผู้ วิจยัได้

ยึดขัน้ตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ IMMCIP (Interactive Multimedia 

Computer Instruction Package) ซึ่งขัน้ตอนในการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้

  3.4.1.1  การวิเคราะห์เนือ้หา (Analysis) 

    ขัน้ตอนการวิเคราะห์เนือ้หา เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ พัฒนาจะต้องทําความ

เข้าใจเก่ียวกับเนือ้หาสาระท่ีจะนํามาใส่ในบทเรียน เพ่ือกําหนดให้ชัดเจนว่าจะให้ผู้ เรียนเรียน

เนือ้หาในหวัข้ออะไรบ้าง เรียนอะไรก่อน -หลงั เพ่ือไม่ให้ซํา้ซ้อนกันในแต่ละหัวข้อ วิเคราะห์เพ่ือ

กําหนดไมใ่ห้เนือ้หาท่ีเรียนนัน้มากเกินไปหรือน้อยเกินไป  ไม่ให้เนือ้หาท่ียากหรือง่ายเกินไป ก่อนท่ี

จะบรรจลุงในบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ซึง่ขัน้ตอนในการวิเคราะห์เนือ้หานีมี้ขัน้ตอนย่อย ๆ  

อยู่ 3 ขัน้ตอน คือ สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ 

(Concept Chart) และสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) รายละเอียดใน

การวิเคราะห์เนือ้หาของทัง้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
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    ก)   สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) เป็นการรวบรวมหวั

เร่ืองท่ีควรจะมีอยูใ่นบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ซึง่ผู้ วิจยัได้พิจารณา หวัข้อเร่ือง

ท่ีเห็นวา่ควรจะมีอยูใ่นบทเรียนอะไรบ้าง โดยใช้เส้นเช่ือมโยงออกจากหวัเร่ืองหลกัแล้วขยายออกไป

ตามความคิดเห็นของตนเองอย่างอิสระ จนเห็นว่าเหมาะสมและครบถ้วนเนือ้หาท่ีจะนํามาทํา

บทเรียนแล้ว ก็จะได้เป็นแผนภมูิการระดมสมอง (Brainstorm Chart)  

    ข)   สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์ (Concept Chart) เป็นการนํา

แผนภูมิระดมสมองท่ีได้ มาทําการจดักลุ่มของหวัเร่ืองหรือจดัหมวดหมู่หวัเร่ืองท่ีสมัพนัธ์กันให้ไว้

ด้วยกนั ซึง่ในการสร้างแผนภมูิหวัเร่ืองสมัพนัธ์นี ้ผู้ วิจยัได้นําผลจากการสร้างแผนภมูิระดมสมองไป

ให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา ทําการวิเคราะห์หวัเร่ืองอย่างละเอียดอีกครัง้หนึ่ง เพ่ือวิเคราะห์หา

หัวข้อเร่ืองท่ีมีความจําเป็น ความสําคญั ตลอดจนความสัมพนัธ์ของเนือ้หาอย่างเหมาะสม ซึ่ง

พบวา่มีบางหวัข้อท่ีต้องตดัออกไป เน่ืองจากเป็นความรู้พืน้ฐานท่ีผู้ เรียนมีความรู้อยู่แล้ว และมีการ

เพิ่มเติมบางหวัข้อเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ของเนือ้หาวิชา เพ่ือให้ได้หวัข้อเร่ืองท่ีจะนํามาพฒันา

เป็นบทเรียนมีความครบถ้วนสมบูรณ์มากท่ีสุด ตลอดจนจดักลุ่มของหวัข้อเร่ืองท่ีมีความสมัพนัธ์

กนัให้ไว้ด้วยกนัเป็นหมวดหมู ่ 

    ค)  สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) เป็นการ

นําหัวข้อเร่ืองต่าง ๆ ท่ีได้จากการวิเคราะห์ในแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์ มาทําการจัดลําดับ

ความสมัพนัธ์ของเนือ้หา โดยพิจารณาลําดบัก่อนหลงัตอ่เน่ืองกนัไป หรือคูข่นานตามความจําเป็น

ลงบนแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หาทีละหวัเร่ืองจนครบทุกหวัเร่ือง ซึ่งในการพิจารณาลําดบัก่อนหลงั

ของเนือ้หานัน้ ผู้ วิจยัได้พิจารณาจากความง่ายยากของเนือ้หา เนือ้หาใดท่ีเป็นพืน้ฐานก็จะจดัให้

เรียนก่อนหรือเนือ้หาใดท่ีควรเรียนตอ่เน่ืองกนัไป เป็นต้น  

  3.4.1.2   การออกแบบหนว่ยการเรียน (Design) 

     ขัน้ตอนการออกแบบหน่วยการเรียน เป็นขัน้ตอนการเตรียมการ

ลว่งหน้าก่อนการสอน หรือการวางแผนการสอน สําหรับการวางแผนการสอนบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ซึง่ในการออกแบบหนว่ยการเรียนนี ้มีขัน้ตอนท่ีจําเป็นต้องกระทํา 3 ขัน้ตอน คือ  

     ก)  การออกแบบโครงสร้างองค์ความรู้ของเนือ้หาวิชา (Knowledge 

Structure Design) สําหรับขัน้ตอนในการออกแบบโครงสร้างองค์ความรู้ของเนือ้หาวิชา 

ประกอบด้วย การแบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน การสร้างแผนภูมิลําดบัการนําเสนอหน่วย

การเรียน (Course Flow Chart) และการกําหนดและเขียนวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หา

แตล่ะหนว่ยการเรียน ซึง่แตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียด ดงันี ้
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    1.  แบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียน เป็นการนําเอาแผนภูมิ

โครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) ท่ีได้ทําการวิเคราะห์ไว้แล้ว มาทําการแบง่เป็นหน่วย

การเรียน (Modules)   ซึ่งในการพิจารณาแบ่งหน่วยการเรียนนัน้ จะทําการพิจารณาตามเง่ือนไข

ของเวลาท่ีใช้สอนแตล่ะครัง้ โดยจะใช้เวลาเรียนในแตล่ะหน่วยประมาณ 1 ถึง 1.30 ชัว่โมง สําหรับ

นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี นอกจากนีย้งัคํานึงถึงความสมัพนัธ์ของกลุ่มหวัเร่ืองท่ีสามารถจดัไว้ใน

หนว่ยการเรียนเดียวกนัด้วย   โดยเร่ิมจากการนําแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หามาพิจารณากลุ่มหวัเร่ือง

ท่ีสามารถจดัไว้ในหนว่ยเดียวกนัได้ จากนัน้ตีกรอบเส้นรอบกลุม่ตา่ง ๆ ไว้จนครบ    

     2.  สร้างแผนภูมิลําดบัการนําเสนอหน่วยการเรียน (Course 

Flow Chart) เป็นการนําผลจากการแบง่เนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียนได้ทัง้หมด 5 หน่วยการ

เรียนแล้ว มาทําการตัง้ช่ือในแตล่ะหน่วยการเรียนตามความเหมาะสม จากนัน้นําหน่วยการเรียน

มาจดัลําดบัการนําเสนอหน่วยการเรียนในภาพรวมของทัง้วิชาตามลําดบั และความสมัพนัธ์แนว

เดียวกับแผนภูมิโครงข่าย และผู้ วิจยักําหนดหน่วยการเรียนท่ีทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน จํานวน 6 หนว่ยการเรียน ประกอบด้วย 

     1)  หนว่ยท่ี 1 วิวฒันาการคอมพิวเตอร์ 

     2)  หนว่ยท่ี 2 โครงสร้างและองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

     3)  หนว่ยท่ี 3 ลกัษณะตวัอยา่งชดุคําสัง่ 

     4)  หนว่ยท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศและขัน้ตอนวิธีการทาง 

คอมพิวเตอร์ 

     5)  หนว่ยท่ี 5 ระบบจํานวนตวัเลข 

     3.   กําหนดและเขียนวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หาแตล่ะ

หนว่ยการเรียนเป็นการนําหวัเร่ืองเนือ้หาในแตล่ะหน่วยการเรียน มาพิจารณากําหนดวตัถปุระสงค์

เชิงพฤตกิรรมท่ีเหมาะสม  ซึ่งผลการกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมในแตล่ะหน่วยการเรียนดงั

แสดงในตารางท่ี 3.1 

 

ตาราง  3.1 แสดงการกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมในแตล่ะหน่วยการเรียน 

เนือ้หา วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมแตล่ะหนว่ย 

หนว่ยการเรียนท่ี 1 : วิวฒันาการคอมพิวเตอร์  

1) ประวตัแิละวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ 

 

 

1) ทราบประวตัิและวิวฒันาการของ 

    คอมพิวเตอร์ 
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ตาราง  3.1  (ตอ่) 

2) ลกัษณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ 

3) ยคุของคอมพิวเตอร์ 

4) ประเภทและขนาดของคอมพิวเตอร์ 

5) ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

หน่วยการเรียนท่ี 2 : โครงสร้างและ 

องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

1) โครงสร้างและองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

 

2) หลกัการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

3) ชนิดของอปุกรณ์หนว่ยรับข้อมลู 

4) ชนิดของอปุกรณ์หนว่ยประมวลผลข้อมลู 

 

5) ชนิดของอปุกรณ์หนว่ยความจํา 

6) ชนิดของอปุกรณ์หนว่ยติดตอ่ส่ือสาร 

7) ชนิดของอปุกรณ์หนว่ยแสดงผลข้อมลู 

2) บอกลษัณะสําคญัของคอมพิวเตอร์ 

3) ทราบยคุของคอมพิวเตอร์ 

4) จําแนกประเภทและขนาดของคอมพิวเตอร์ 

5) บอกประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

 

 

1) บอกโครงสร้างและองค์ประกอบของ 

    คอมพิวเตอร์ 

2) อธิบายหลกัการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

3) บอกชนิดของอปุกรณ์หน่วยรับข้อมลู 

4) บอกชนิดของอปุกรณ์หน่วยประมวลผล  

    ข้อมลู 

5) บอกชนิดของอปุกรณ์หน่วยความจํา 

6) บอกชนิดของอปุกรณ์หน่วยติดตอ่ส่ือสาร 

7) บอกชนิดของอปุกรณ์หน่วยแสดงผลข้อมลู 

หน่วยการเรียนท่ี 3 : ลกัษณะตวัอยา่ง

ชดุคําสัง่ 

1) ชนิดซอฟท์แวร์ 

2) ชนิดซอฟท์แวร์ระบบ 

3) การทํางานของซอฟท์แวร์ระบบ 

4) ชนิดของซอฟท์แวร์ประยกุต์ 

5) การทํางานของซอฟท์แวร์ประยกุต์ 

6) ประเภทภาษาคอมพิวเตอร์ 

7) การทํางานของภาษาคอมพิวเตอร์ 

 

 

1) จําแนกชนิดซอฟท์แวร์ 

2) บอกชนิดซอฟท์แวร์ระบบ 

3) ทราบการทํางานของซอฟท์แวร์ระบบ 

4) ทราบชนิดของซอฟท์แวร์ประยกุต์ 

5) ทราบการทํางานของซอฟท์แวร์ประยกุต์ 

6) บอกประเภทภาษาคอมพิวเตอร์ 

7) ทราบการทํางานของภาษาคอมพิวเตอร์ 

หน่วยการเรียนท่ี 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ

และขัน้ตอนวิธีทางคอมพิวเตอร์ 

1) โปรแกรมประยกุต์ใช้งานสํานกังาน 

2) โปรแกรมประยกุต์ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

 

1) รู้จกัโปรแกรมประยกุต์ใช้งานสํานกังาน 

2) รู้จกัโปรแกรมประยกุต์ใช้งานอินเทอร์เน็ต 

3) รู้จกัโปรแกรมประยกุต์ใช้งานด้านา 
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ตาราง  3.1  (ตอ่) 

เนือ้หา วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมแตล่ะหนว่ย 

3) โปรแกรมประยกุต์ใช้งานด้านการศกึษา 

หน่วยการเรียนท่ี 5 : ระบบจํานวนตวัเลข 

และการแทนรหสัข้อมลู 

1) เลขฐานแบบตา่ง ๆ 

2) รหสัข้อมลูแบบตา่ง ๆ 

การศกึษา 

 

 

1) รู้จกัเลขฐานแบบตา่ง ๆ 

2) รู้จกัรหสัข้อมลูแบบตา่ง ๆ 

 

 

  3.4.1.3   การออกแบบระบบการจัดการเรียน ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยได้ออกแบบ

ระบบการจดัการเรียนขึน้มา เพ่ือใช้ในการควบคมุกระบวนการเรียนของผู้ เรียนจากบทเรียนคอม

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยจดัอยู่ในรูปแบบแผนภูมิการเรียนรู้ (Concept Map) ของผู้ เรียนแต่

ละคนสามารถทบทวนความรู้จากแบบทดสอบหลงัเรียน  และตรวจสอบผลการเรียนรู้ของตนเองได้ 

การออกแบบระบบการเรียนรู้ ผู้ เรียนสามารถทําความเข้าใจกบัรูปแบบการเรียนได้จากคําแนะนํา

วิธีการเรียนรู้และแผนภาพการเรียนรู้ (Concept Map) ก่อนเข้าสู่บทเรียน จากนัน้ก็จะเป็นขัน้ตอน

การเข้าสูเ่นือ้หาบทเรียน โดยให้ผู้ เรียนเลือกหนว่ยการเรียนท่ีต้องการศกึษาจากเมนหูน่วยการเรียน

ท่ีออกแบบไว้  ซึง่จะมีความสอดคล้องกบัแผนภูมิลําดบัการนําเสนอหน่วยการเรียน (Course Flow 

Chart)  จากนัน้ผู้ เรียนสามารถเลือกหวัข้อท่ีต้องการศกึษาจนจบ  ในการออกแบบการสอนเนือ้หา

ในแตล่ะหนว่ยการเรียน จําเป็นต้องทราบโครงสร้างในการออกแบบการสอน (Instruction Design) 

ก่อน เน่ืองจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นส่ือการเรียนรู้รายบุคคลท่ีผู้ เรียนสามารถ

ศกึษาได้ด้วยตนเอง สําหรับขัน้ตอนในการออกแบบการสอน ประกอบด้วย  

    1.  การสร้างแผนภูมิ ลําดับการนําเสนอเนือ้หาหน่วยการเรียน 

(Module Presentation Chart) และการกําหนดวิธีการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน หลงัจากทําการ

ออกแบบระบบการจัดการเรียนทัง้ระบบแล้ว จากนัน้จะเป็นการออกแบบ เป็นการนําผลการ

กําหนดหน่วยการเรียน และเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนมาทําการ

ออกแบบการนําเสนอเนือ้หาในแตล่ะหนว่ยการเรียน โดยพิจารณาจากลําดบัหวัเร่ืองเนือ้หาท่ีได้ทํา

การวิเคราะห์ไว้แล้วในแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Chart) ว่าผู้ เรียนควรเรียน

เนือ้หาใดก่อนหลัง เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดประสิทธิผลทางการเรียนมากท่ีสุด นอกจากนัน้ผู้ วิจัยยัง

คํานงึถึงโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ซึง่ประกอบด้วย ขัน้ตอนการนําเข้าสู่บทเรียน การ
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นําเสนอเนือ้หาสาระของบทเรียน การเสริมความเข้าใจ การสรุปเนือ้หา และการทดสอบหลงัเรียน 

โดยการสร้างเป็นแผนภมูิการนําเสนอเนือ้หาในแตล่ะหนว่ยการเรียน  

    2.  ออกแบบวิธีการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน  เป็นการนําหวัข้อเร่ืองท่ี

ต้องศกึษาในแต่ละหน่วยการเรียน มาทําการออกแบบวิธีการนําเสนอเนือ้หา  สําหรับในการวิจยั

ครัง้นีผู้้ วิจัยได้ทําการศึกษาถึงโครงสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นส่ือการเรียนรู้

รายบคุคลท่ีผู้ เรียนสามารถศกึษาได้ด้วยตนเอง และจะต้องมีความสมบรูณ์ในตวัเอง ดงันัน้ในการ

ออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนให้ครอบคลุมกระบวนการการสอน โดยนําหลักการ

ออกแบบบทเรียนของ กาเย่ (Gayne’) มาใช้ในการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย การทดสอบก่อน

เรียน การนําเข้าสู่บทเรียน การนําเสนอเนือ้หาสาระของบทเรียน การเสริมความเข้าใจ การสรุป

เนือ้หา และการทดสอบหลงัเรียน  

  3.4.1.4  การพฒันาหนว่ยการเรียน (Development) 

    ขัน้ตอนการพฒันาหน่วยการเรียน แบ่งขัน้ตอนย่อยได้ 4 ขัน้ตอน เร่ิม

ตัง้แต่การเขียนเนือ้หาลงบนกรอบเนือ้หาการสอน (Script) การจัดลําดบักรอบการสอน การ

ตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หา และการสร้างแบบทดสอบ ซึง่แตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้

    ก)  เขียนรายละเอียดเนือ้หาลงกรอบการสอน (Script) เป็นการนําผล

การออกแบบวิธีการนําเสนอเนือ้หาในแตล่ะหน่วยการเรียน มาทําการเขียนรายละเอียดเนือ้หาลง

กรอบการสอน ซึ่งในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้นํากรอบการสอนตามแบบ Computer Instruction 

Script ในการเขียนรายละเอียดเนือ้หาลงกรอบการสอนนัน้ ผู้ วิจัยทําการเขียนทีละกรอบ

ตามลําดบัเนือ้หาและวิธีการท่ีได้ออกแบบไว้ เขียนจนครบทกุหวัข้อ   

    ข)  จดัลําดบักรอบการสอน (Storyboard Development) เป็นการนํา

กรอบการสอนท่ีเขียนไว้มาทําการจดัลําดบั ซึง่ในการจดัลําดบักรอบการสอนเนือ้หาในครัง้นี ้ผู้ วิจยั

ได้ดําเนินการโดยจัดการเรียงลําดบัหัวข้อเร่ืองตามแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network 

Chart) ท่ีได้ทําการวิเคราะห์ไว้แล้วมาพิจารณาให้มีความตอ่เน่ืองและความเช่ือมโยงของเนือ้หา

ภายในหนว่ยการเรียน 

    ค)  การตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หา การตรวจสอบความถกูต้อง

ของเนือ้หา เป็นการนํากรอบการสอนท่ีได้เรียงลําดับถูกต้องเรียบร้อยแล้วไปทําการตรวจสอบ

ความถกูต้อง โดยจะทําการตรวจสอบ 2 ด้านตอ่เน่ืองกนั คือ 

    1.  นํากรอบการสอน (Storyboard) ให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้าน

เนือ้หา 
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 จํานวน 1 ท่าน ทําการตรวจสอบความถกูต้องการของเนือ้หา (Content Validity) เพ่ือเป็นการ

รับรองคณุภาพของเนือ้หาว่าถกูต้องก่อนนําไปพฒันาเป็นบทเรียน หากพบว่ามีข้อแก้ไขก็ทําการ

ปรับแก้ตามท่ีเช่ียวชาญได้ระบมุา ให้ถกูต้องและสมบรูณ์ 

     2.  หลังจากผู้ เ ช่ียวชาญทําการตรวจสอบความถูกต้องของ

เนือ้หาแล้วนํากรอบการสอนนัน้ไปทําการทดลองกบักลุ่มทดลอง จํานวน 30 คน เพ่ือทดสอบความ

เข้าใจในการเรียนเนือ้หาและการส่ือความหมายของสํานวนท่ีใช้ ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมาย

ตอ่ผู้ เรียน และเม่ือเสร็จสิน้ขัน้ตอนนีแ้ล้วจะได้กรอบการสอนท่ีมีคณุภาพ พร้อมท่ีจะนําไปพฒันา

ตอ่ไป 

    ง)  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ขัน้ตอนในการสร้างแบบทดสอบเพ่ือใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียน มีขัน้ตอนในการสร้าง ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้  

     1. การวิเคราะห์แบบทดสอบเป็นการวิเคราะห์ว่าในแต่ละ

หน่วยการเรียนมีการกําหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมอย่างไรบางวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใน

แต่ละข้อนัน้ต้องการวดัพฤติกรรมการเรียนรูปในระดบัใด เช่น ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ 

การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่าจากนัน้กําหนดนํา้หนักของพฤติกรรมย่อยท่ีจะ

ออกข้อสอบว่าในแตล่ะวตัถปุระสงค์จะออกข้อสอบทัง้หมดจํานวนก่ีข้อและทําการกําหนดรูปแบบ

ของคําถามหรือข้อสอบวา่จะ ใช้ข้อสอบรูปแบบใด   

    2. ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ะ บ บ ก า ร จั ด ก า ร ข้ อ ส อ บ  ( Testing 

Management System : TMS)  เป็นการออกแบบว่า ข้อสอบท่ีจะใช้ในการสร้างแบบทดสอบ เพ่ือ

ใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน    และประสิทธิผลทางการเรียนรู้ มีกระบวนการ

ดําเนินการ อยา่งไร มีการจดัการข้อสอบอยา่งไร  

    3.  การสร้างแบบทดสอบ เป็นการพฒันาแบบทดสอบ โดยทํา

การเขียนข้อสอบตามจํานวนท่ีกําหนดไว้พร้อมกับตรวจทาน เม่ือทําการเขียนข้อสอบหรือออก

ข้อสอบจนครบตามจํานวนท่ีต้องการแล้ว นํามาจดัพิมพ์เป็นแบบทดสอบ  

    4. การหาคณุภาพของแบบทดสอบ เป็นการนําแบบทดสอบท่ี

ได้ไปทดสอบกบักลุม่ทดลองเพ่ือนําผลการทดสอบไปวิเคราะห์หาคณุภาพของข้อสอบและเม่ือได้ 

ข้อสอบท่ีมีคณุภาพแล้ว นําไปบนัทกึลงในฐานข้อมลูเพ่ือจดัทําเป็นคลงัข้อสอบตอ่ไป  
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    5. การนําฐานข้อมูลคลังข้อสอบมาใช้ในการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน 

(Pre-Test)  แบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-Test)  

  3.4.1.5 การพฒันาเนือ้หาลงบนคอมพิวเตอร์ (Implementation) 

    ก)  เลือกซอฟต์แวร์ในการพฒันาบทเรียนบทเรียนบนเครือขา่ย

อินเทอร์เน็ต ผู้ วิจยัเลือกจากความเหมาะสมและความถนดัของผู้ วิจยั ดงันี ้

    1.  โปรแกรมท่ีใช้นําเสนอบทเรียน ได้แก่ HTML, Visual 

Basic.Net, ASP.Net, SQL Server, Dreamweaver, PHP, My SQL 

    2.  โปรแกรมท่ีใ ช้ผลิตงานกราฟิก ภาพนิ่ ง  ไ ด้แ ก่  Adobe 

Photoshop  

    3.  โปรแกรมท่ีใช้ผลิตภาพเคล่ือนไหว ได้แก่ Macromedia 

Flash  

    ข)  จดัเตรียมส่ือท่ีใช้ประกอบบทเรียน ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว   

เสียง ภาพกราฟิกต่างๆ เช่น กราฟิกหัวเร่ืองและพืน้หลังหรือปุ่ มต่างๆ ตามกรอบการสอนท่ี

ออกแบบไว้ ทําการบนัทกึเป็นไฟล์ไว้และจดัเก็บแยกเป็นหมวดหมูเ่พ่ือให้สามารถเรียกใช้ได้สะดวก

พร้อมท่ีจะนําไปใช้ในการจดัลงโปรแกรมตอ่ไป 

     ค)  การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เป็นการนําข้อมลูท่ีได้

จัดเตรียมไว้มาทําการพัฒนาลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไว้ลง

โปรแกรมจนครบทกุกรอบเนือ้หา  

  3.4.1.6   การตรวจสอบคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   

    เคร่ืองมือท่ีใช้ คือ แบบประเมินทางด้านตรวจสอบคณุภาพ ในลกัษณะ

ของแบบสอบถามแบบ Rating Scale (Likert’s method) 5 ระดบั คือ คณุภาพดีมาก คณุภาพดี 

คณุภาพปานกลาง คณุภาพพอใช้ คณุภาพควรปรับปรุง   

 3.4.2  สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   

  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  เป็นการสร้างแบบทดสอบเพ่ือใช้ในการประเมินผลการเรียนของผู้ เรียน ได้แก่  

แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 

(Post-Test) ซึง่ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีดงันี ้  

  3.4.2.1 การวิเคราะห์แบบทดสอบ 
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   ก)  วิเคราะห์นํา้หนกัวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หา เป็นการนํา

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียน มาทําการวิเคราะห์ว่าวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมในแต่ละข้อนัน้ ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนในระดบัใด  ซึ่ง

พฤติกรรมในการวดัผลครัง้นีเ้ป็นการวดัพฤติกรรมในด้าน   พุทธิพิสยั (Cognitive Domain) มี 6 

ด้าน คือ ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินคา่ โดย

สร้างตารางวิเคราะห์นํา้หนกัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของเนือ้หา  

   ข)  กําหนดนํา้หนกัของพฤตกิรรมยอ่ยท่ีจะออกข้อสอบ   หลังจากทํา

การวิเคราะห์นํา้หนกัวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หาแล้วนําตารางท่ีได้นัน้มาทําการกําหนด

นํา้หนักของพฤติกรรมย่อยท่ีจะออกข้อสอบตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยการกําหนด

จํานวนข้อสอบท่ีใช้วัดตามความเหมาะสม ซึ่งผลสรุปการวิเคราะห์จํานวนข้อสอบตาม

วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม ดงัแสดงในตาราง 3.2 

   

ตาราง 3.2   แสดงผลสรุปการวิเคราะห์จํานวนข้อสอบในแตล่ะหนว่ยการเรียน 

หน่วยการเรียน 

ระดบัพฤตกิรรม 

รวม 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข้
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช้
 

วิเ
คร

าะ
ห์ 

สงั
เค

รา
ะห์

 

ปร
ะเ

มิน
คา่

 

1. ศกึษาวิวฒันาการคอมพิวเตอร์ 5 3 2 - - - 10 

2. โครงสร้างและองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 5 3 2 - - - 10 

3. ลกัษณะตวัอยา่งชดุคําสัง่ 4 3 3 - - - 10 

4. เทคโนโลยีสารสนเทศและขัน้ตอนวิธีการ 

    ทางคอมพิวเตอร์ 

4 4 2 - - - 10 

5. ระบบจํานวนตวัเลข 4 4 2 - - - 10 

รวม 50 

 

   ค)  กําหนดรูปแบบของคําถาม ในการวิจัยครั ง้ นี  ้ผู้ วิจัยไ ด้ ทําการ

ปรึกษาหารือกบัผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการวดัผล เพ่ือกําหนดรูปแบบ

ของแบบทดสอบท่ีใช้ในการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน ซึ่งผู้ เช่ียวชาญได้ให้ความเห็นว่า



 60 

ควรใช้แบบทดสอบท่ีมีข้อสอบในลกัษณะของคําถามเป็นชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) เพราะ

ถือเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้วดัผลท่ีมีคณุภาพและมีความเป็นปรนยั ใช้วดัผลการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

อีกทัง้ข้อสอบแบบเลือกตอบเป็นข้อสอบท่ีนิยมใช้มากในปัจจุบนั เพราะสามารถวดัได้ครอบคลุม

จุดประสงค์ และตรวจให้คะแนนได้แน่นอน และสําหรับจํานวนตัวเลือกนัน้ เน่ืองจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอนท่ีพัฒนาขึน้ เป็นเนือ้หารายวิชาสําหรับนักศึกษา ระดับปริญญาตรี จึงใช้

ข้อสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  

  3.4.2.1 การออกแบบระบบการจัดการข้อสอบ (Testing Management 

System TMS) 

     เน่ืองจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นบทเรียนสําเร็จรูป

ประเภทหนึ่ง ซึ่งภายในตัวบทเรียนจะต้องมีความสมบูรณ์ในตัวเอง คือ ผู้ เรียนสามารถศึกษา

เนือ้หาสาระตา่ง ๆ ได้ด้วยตนเองจนจบ และเม่ือเรียนจบแล้ว สามารถวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้    ซึ่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในการการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนนัน้ ผู้ วิจยัได้ออกแบบโดยใช้แบบทดสอบ

ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก สําหรับแบบทดสอบท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วย แบบทดสอบก่อน

เรียน (Pre-Test) แบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test)   

  3.4.2.2   การสร้างแบบทดสอบ 

     ก)  ในการเขียนข้อสอบเพ่ือสร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนผู้ วิจัยได้ทํากาศึกษาหลกัการและรูปแบบการเขียนข้อสอบท่ีถูกต้องตามท่ีได้กําหนดไว้ คือ 

ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 4 ตวัเลือก ก่อนดําเนินการเขียนข้อสอบ และจากผล

การวิเคราะห์จํานวนข้อสอบท่ีใช้วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน รวมทัง้สิน้จํานวน 50 ข้อ   

     ข)  พิจารณาความถูกต้องว่าข้อสอบสามารถวดัพฤติกรรมของผู้ เรียน

ตามท่ีกําหนดไว้หรือไม ่ภาษาท่ีใช้ชดัเจนหรือไม่ ตวัถกู ตวัลวง เหมาะสมเข้าเกณฑ์หรือไม่ แล้วทํา

การปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมย่ิงขึน้ 

     ค)  พิจารณาความเท่ียงตรงตามเนือ้หาและวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

(Index of Consistency) นําข้อสอบทัง้หมดท่ีได้ไปพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนือ้หาและ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) โดยพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่าสามารถวัดได้ตรงตาม

วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไว้หรือไม่ ถ้าพิจารณาแล้วเห็นว่า แน่ใจว่าข้อสอบสามารถวดั

ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม จงึนําไปใช้ 

  3.4.2.3  การหาคณุภาพของแบบทดสอบ  
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   นําแบบทดสอบไปทดสอบกับกลุ่มทดลอง ซึ่งกลุ่มทดลองท่ีใช้เพ่ือหา

คุณภาพของข้อสอบ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 30 คน  

  3.4.2.4   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน 

     สําหรับแบบทดสอบท่ีใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

และหาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียน ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 

แบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-Test)  

    ก)  สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)  เป็นการสร้างเพ่ือ

ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน (Epre) ว่าก่อนการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ เรียนมีความรู้เก่ียวกับเนือ้หาบทเรียน

มากน้อยเพียงใด สําหรับวิธีการสร้างแบบแบบทดสอบก่อนเรียนในการวิจยัครัง้นีคื้อ ข้อสอบเป็น

เอกสารสิ่งพิมพ์ท่ีจดัเตรียมไว้ตามจํานวนท่ีกําหนดไว้ 50 ข้อ จากนัน้ทําการสร้างแบบทดสอบก่อน

เรียน โดยการจดัพิมพ์ในรูปแบบเอกสารสิ่งพิมพ์ เพ่ือความสะดวกในการตรวจสอบ 

    ข) สร้างแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน  

(Post-Test)  เป็นการสร้างเพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ระหว่างการเรียนของผู้ เรียน (E1) สําหรับการสร้างแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน เป็นการสร้าง

เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลงัการเรียน (E2) และ ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียนหลงัการสอน (Epost) 

 3.4.3 การสร้างแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   3.4.3.1   ศึกษาหลกัการออกแบบแบบสอบถาม และหลกัการประเมินคณุภาพ

ของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   3.4.3.2   กําหนดวตัถปุระสงค์ของแบบสอบถาม เพ่ือนําไปใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมลูให้สอดคล้องกบัประโยชน์ของงานวิจยั  

   3.4.3.3   กําหนดรูปแบบแบบสอบถามท่ีใช้ ซึ่งผู้ วิจัยกําหนดเป็นแบบสอบถาม

แบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) ตามแบบ Likert’s Scale กําหนดระดบัความคิดเห็น

ไว้ 5 ระดบั ดงันี ้

    5  หมายถึง คณุภาพดีมาก 

    4  หมายถึง คณุภาพดี 

    3   หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
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    4   หมายถึง คณุภาพพอใช้ 

1  หมายถึง คณุภาพควรปรับปรุง 

  3.4.3.4  กําหนดประเด็น ท่ี ต้องการประเมิน  ในการ วิจัยครั ง้ นี ผู้้ วิ จัยไ ด้

ทําการศึกษาและกําหนดประเด็นในการประเมินคุณภาพไว้ดงันี ้คือ ด้านตวัอกัษร ด้านรูปภาพ 

ด้านปฏิสมัพนัธ์และด้านอ่ืน ๆ  สําหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมินคณุภาพ มีดงันี ้ 

 

ตาราง  3.3  การประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตจากผู้ เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน ดีมาก ดี 
ปาน 

กลาง 
พอใช้ 

ปรับ 

ปรุง 

1.  ด้านตวัอกัษร      

2.  ด้านรูปภาพ      

3.  ด้านปฏิสมัพนัธ์      

4.  ด้านอ่ืน ๆ       

ระดับคะแนนเฉล่ียทุกด้าน      

  

 3.4.4 การสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียน 

  3.4.4.1  กําหนดวตัถปุระสงค์ของแบบสอบถาม เพ่ือนําไปใช้ในการเก็บรวบรวม 

ข้อมลูให้สอดคล้องกบัประโยชน์ของงานวิจยั  

  3.4.4.2  กําหนดรูปแบบแบบสอบถามท่ีใช้ ซึ่งผู้ วิจัยกําหนดเป็นแบบสอบถาม

แบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) ตามแบบ Likert’s Scale กําหนดระดบัความคิดเห็น

ไว้ 5 ระดบั ดงันี ้

 

 5 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 

  4 หมายถึง พงึพอใจมาก 

  3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 

  2 หมายถึง พงึพอใจน้อย 

  1 หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
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  3.4.4.3  กําหนดประเด็นท่ีต้องการสอบถาม ในการวิจยัครัง้นีผู้้ ได้ทําการศึกษา

และกําหนดประเดน็ในการสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน

ท่ีพฒันาขึน้ไว้ 5 ด้าน คือ  

 

ตาราง  3.4  การประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

รายการประเมิน 
มาก 

ท่ีสดุ 
มาก 

ปาน

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ท่ีสดุ 

1. สว่นประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม      

2. สว่นตวัอกัษร      

3. สว่นของรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ      

4. สว่นการนําเสนอเนือ้หา      

5. สว่นปฏิสมัพนัธ์      

ค่าเฉล่ีย      

 

3.5  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 3.5.1  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) กับนักศึกษากลุ่มทดลอง เพ่ือดูความสามารถ

ของนกัศกึษาก่อนการเรียน ทําแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบบทเรียน 

จากนัน้ผู้ วิจยันํากระดาษคําตอบจากการทดสอบดงักลา่ว มาตรวจให้คะแนน แล้วทําการบนัทึกผล 

เพ่ือนําผลคะแนนไปวิเคราะห์ตอ่ไป 

 3.5.2 เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับนักศึกษากลุ่มทดลองซึ่งทําการเก็บรวบรวมข้อมูล

หลงัจากท่ีมีการทําแบบทดสอบหลงัเรียนเสร็จแล้ว จากนัน้ผู้ วิจยันําชดุแบบสอบถามมาบนัทึกผล 

เพ่ือนํามาวิเคราะห์ตอ่ไป 

 

3.6  การวิเคราะห์ข้อมูล  

 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป เพ่ือการวิจัยทางสงัคมศาสตร์ (Statistical 

package for social, SPSS for Windows) โดยมีรายละเอียด วิธีการวิเคราะห์ ดงันี ้

  3.6.1  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

  3.6.1.1  นําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ไปทดสอบกบักลุม่ทดลอง โดยนํา 
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แบบทดสอบก่อนเรียนท่ีได้ จัดเตรียมไว้ไปทดสอบกับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จํานวน 30 คน  โดยให้ผู้ เรียนทํา

แบบทดสอบกบัเอกสารสิ่งพิมพ์ท่ีได้จดัไว้ 

  3.6.1.2  ให้ผู้ เรียนเรียนเนือ้หาสาระแตล่ะหน่วยและทําแบบทดสอบท้ายหน่วย

การเรียน ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจยัได้มีการอธิบายเก่ียวกับวิธีการใช้บทเรียนให้ผู้ เรียนทราบ จากนัน้ให้

ผู้ เ รียนเรียนเนือ้หาสาระของหน่วยการเรียนท่ีกําหนด และเม่ือเรียนจบแล้ว  ให้ผู้ เ รียนทํา

แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนของหน่วยการเรียนนัน้ ซึ่งในการเรียนแต่ละหน่วยนัน้ ผู้ วิจัยได้

กําหนดเวลาในการศกึษา หน่วยการเรียนละ 1 ชัว่โมง และเวลาในการทําแบบทดสอบท้ายหน่วย

การเรียน หน่วยละ 30 นาที และสําหรับระยะห่างของการทดลองของแต่ละหน่วยการเรียนนัน้ 

ผู้ วิจยักําหนดให้มีการทดลอง 1 สปัดาห์ ตอ่ 2 หน่วยการเรียน ซึ่งใช้เวลาในการทดลองทัง้สิน้ 3 

สปัดาห์  

  3.6.1.3  นําผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2)   ในการ

วิจยัครัง้นีไ้ด้มีการกําหนดเกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียน คือ 80/80 ซึ่งในการวิเคราะห์หา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการนําผลของการทดสอบท้ายหน่วยการเรียนของกลุ่มทดลอง 

จํานวน 30 คน จากทัง้ 5 หนว่ยการเรียน และผลการทดสอบท้ายหนว่ยเรียน (Pretest) 

 3.6.2  การวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มทดลองท่ีมีต่อบทเรียน หลังจากท่ีผู้ เรียนทํา

แบบทดสอบหลงัเรียน (Post Test) เสร็จเรียบร้อย ผู้ วิจยัได้แจกแบบสอบถามเพ่ือวดัระดบัความ

พึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ ซึง่มีประเดน็ในการสอบถาม ประกอบด้วย สว่นประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม ส่วน

ของตวัอกัษร ส ่วนของรูปภาพ การนําเสนอเนือ้หาและสว่นของปฏิสมัพนัธ์  

    

3.7   สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 

 3.7.1  การวิเคราะห์แบบทดสอบ 

  โดยการหาดชันีคา่ความยาก หรือ ดชันีคา่ความง่าย ดชันีคา่อํานาจจําแนก คา่

ความเช่ือมัน่หรือคา่ความเท่ียง มีสตูรดงัตอ่ไปนี ้

  3.7.1.1    ความเท่ียงตรงตามเนือ้หาและวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม (IOC) 
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IOC = R 

N 

  

   IOC  หมายถึง   ดชันีความสอดคล้อง 

   R  หมายถึง   ผลรวมของการพิจารณาของผู้ เช่ียวชาญ 

   C  หมายถึง   จํานวนผู้ เช่ียวชาญ 

  3.7.1.2    ดชันีคา่ความยาก หรือคา่ดชันีความง่ายของข้อสอบ 

 

   PE = Nr 

                Nt         

 

  PE  หมายถึง   ดชันีความง่าย 

   Nr  หมายถึง   จํานวนนกัเรียนท่ีทําข้อสอบข้อนัน้ถกู 

   Nt  หมายถึง   จํานวนนกัเรียนทัง้หมดท่ีข้อสอบข้อนัน้ 

   หมายเหต ุ  :   เกณฑ์ท่ียอมรับมีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.80 

  3.7.1.3    ดชันีคา่อํานาจจําแนกของข้อสอบ 

 

   D = U  _   L 

                Nu     NL 

 

   D หมายถึง   ดชันีอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

   U หมายถึง   จํานวนนกัเรียนท่ีตอบข้อนัน้ถกูในกลุม่คะแนนสงู 

   L หมายถึง   จํานวนนกัเรียนท่ีตอบข้อมลูถกูในกลุม่คะแนนต่ํา 

   Nu  หมายถึง   จํานวนนกัเรียนท่ีตอบทัง้หมดในกลุม่คะแนนสงู      

  NL หมายถึง   จํานวนนกัเรียนท่ีตอบทัง้หมดในกลุม่คะแนนต่ํา 

 หมายเหต ุ  :   เกณฑ์ท่ียอมรับได้ มีคา่มากกวา่หรือเทา่กบั 0.20 
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  3.7.1.4    คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบของ สตูร คเูดอร์-วิชาร์ตสนั 20 (KR20) 

                     n 

∑   pqi 

Ru =  n          1  -  i=1 

        n-1     S2t 

  

   Ru หมายถึง   คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

   n หมายถึง   จํานวนข้อของแบบทดสอบทัง้หมด 

   p  หมายถึง   สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบถกู 

   qi หมายถึง   1- p = สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบผิด 

   S2
t หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนทัง้หมด 

   หมายเหต ุ  :   เกณฑ์ท่ียอมรับได้มีคา่มากกวา่ 0.70 

 3.7.2   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ใช้สญัลกัษณ์ดงันี ้

 

E1 / E2 

 

  E1 หมายถึง   ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน โดยเฉล่ียจากคะแนนการ

          ทดสอบเม่ือผู้ เรียนจบแตล่ะหนว่ยการเรียน 

 E2 หมายถึง   ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน โดยเฉล่ียจากคะแนน 

          การทดสอบหลงัเรียน เม่ือเรียนจบทกุหน่วยการเรียน 

 

  สตูร 

                         M 

         ∑  E1i 

E1 = i=1 

                  M 
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                        N 

         ∑   Xj 

E1i = j=1 x 100 

                 NAi 

 

         n 

              ∑   Xi / N 

E2  =       i=1         X 100 

                     B             

 

  E1 หมายถึง   ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน โดยเฉล่ียจากคะแนนการ

             ทดสอบเม่ือผู้ เรียนจบแตล่ะหนว่ยการเรียน 

  E2 หมายถึง   ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน โดยเฉล่ียจากคะแนน

            การทดสอบหลงัเรียน เม่ือเรียนจบทกุหน่วยการเรียน     

  E1i หมายถึง   ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวา่งเรียนของหนว่ยการ   

                                   เรียนยอ่ย i คดิจากร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการทํา 

                                              แบบทดสอบหลงัเรียนหนว่ยยอ่ย i ของ นกัเรียนทัง้หมด 

  Xj หมายถึง   คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี j ระหวา่งเรียนหนว่ยเรียนท่ี i  

  Aj หมายถึง   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหนว่ยเรียนท่ี i 

  B หมายถึง   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียนหรือ Post - Test 

  N หมายถึง   จํานวนนกัเรียนทัง้หมด 

  M หมายถึง   จํานวนหนว่ยการเรียนย่อยในรายวิชานี ้

 หมายเหต ุ  :   เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพ คา่ความแปรปรวนไว้ + - 2.5% 

 3.7.3   การวิเคราะห์ประสทิธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

  ประสิทธิผล = Epost – Epre > = 50 

 Epost หมายถึง   ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนหลงัการเรียนครบทัง้ 

                 วิชา คิดจากร้อยละของคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบ

                  หลงัเรียนครบทกุหนว่ยการเรียน หรือทดสอบหลงัเรียน  

         เทา่กบั E2 
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   Epre หมายถึง   ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนก่อนการเรียนวิชา คิด

            จากร้อยละของคะแนน ท่ีได้จากการทําทดสอบก่อนเรียน 

 

                              N                        N 

                         ∑   Xj  \                      ∑   Xk 

Epost = i=1 x 100   Epre = k =1 x 100  

               NB     NC 

   

  X1 หมายถึง   คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี 1 

  B หมายถึง   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียน หรือ post test 

  N หมายถึง   จํานวนนกัเรียนทัง้หมด 

  X หมายถึง   คะแนนสอบก่อนเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 

  B หมายถึง   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน 

  N หมายถึง   จํานวนนกัเรียนทัง้หมด 

 หมายเหต ุ  :   เกณฑ์การยอมรับประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของนกัเรียนควรมีคา่มากกวา่ 

           50 ขึน้ไป 

 3.7.4    การวิเคราะห์หาคา่เฉล่ียระดบัความพงึพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 

  ผู้ วิจยัใช้วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบประเมินท่ีได้จดัทําขึน้ซึ่งใช้วิธีวดัแบบประมาณค่า 

(Ratingscale) โดยแบง่ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็น 5 

ระดบัดงันี ้คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อยน้อยท่ีสุด โดยหาค่าเฉล่ีย (X) ของระดบัความพึง

พอใจของผู้ เรียนและประเมินผลคะแนนเฉล่ียซึง่มีเกณฑ์การแปลผล ดงันี ้

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.49   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั น้อยท่ีสดุ 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.50 – 2.49   หมายถึง   ความพงึพอใจในระดบั น้อย 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.50 – 3.49   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั ปาน

กลาง 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 3.50 – 4.49   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั มาก 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 4.50 – 5.00   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั มากท่ีสดุ 
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  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ คือ หาคา่เฉล่ีย 

 

                            n 

         ∑   Xj 

  X = j=1     

                     n 

 

  X หมายถึง   คา่เฉล่ีย 

  N หมายถึง   จํานวนข้อมลู 

 x  หมายถึง   คะแนนแตล่ะจํานวน 

 3.7.5  การวิเคราะห์หาคา่เฉล่ียระดบัการประเมินคณุภาพด้านมลัตมีิเดีย 

  ผู้ วิจยัใช้วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถาม ซึ่งแบบสอบถามท่ีได้จดัทําขึน้แบง่ระดบั

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็นผ่านและไม่ผ่าน ซึ่งในระดบัการผ่านการประเมิน ได้

ใช้วิธีวดัแบบประมาณคา่ (Ratingscale) โดยแบง่เป็น 3 ระดบัดงันี ้คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง 

การวิเคราะห์ผลจะทําโดยหาคา่เฉล่ีย (  ) ของระดบัการประเมินผลคะแนนเฉล่ียซึ่งมีเกณฑ์การ

แปลผล ดงันี ้

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.50 – 3.49   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั ปาน

กลาง 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 3.50 – 4.49   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั มาก 

  คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 4.50 – 5.00   หมายถึง   ความพงึพอใจอยู่ในระดบั มากท่ีสดุ 

  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ คือ หาคา่เฉล่ีย 

                           n 

         ∑   Xi 

  X = i=1     

                    n 

 

  X หมายถึง   คา่เฉล่ีย 

 n  หมายถึง   จํานวนข้อมลู 

 Xi  หมายถึง   คะแนนแตล่ะจํานวน 



บทที่ 4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  
 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ หาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และศกึษาความพึงพอใจของ
ผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียน 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแบง่เป็น 3 ตอน ดงันี ้
 ตอนท่ี 1   พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ตามหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
  ตอนท่ี 2   วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ตามหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 ตอนท่ี 3  ศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 
 ตอนที่  1  พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
เทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ ตามหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 จากการวิจยั ได้พฒันาเคร่ืองมือในการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ดงันี ้ 
 1.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 2.  แบบทดสอบก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 50 ข้อ 
 3. แบบทดสอบย่อยแตล่ะหนว่ยเรียน  50 ข้อ  
 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
แสดงให้เห็นวา่บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 80/80 ดงัตารางท่ี 4.1 ตารางท่ี 4.2
และ ตารางท่ี 4.3 
  .  
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ตาราง 4.1   แสดงผลการทดสอบของกลุม่ตวัอยา่ง 

นกัศกึษา 

ผลการ 
ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

ผลการทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน ผลการ 
ทดสอบ 
หลงัเรียน 

หนว่ยท่ี1 หนว่ยท่ี2 หนว่ยท่ี3 หนว่ยท่ี4 หนว่ยท่ี5 

50 10 10 10 10 10 50 
1 30 9 9 8 8 9 45 
2 31 7 9 8 7 7 39 
3 29 6 9 6 7 7 40 
4 29 9 9 8 9 9 44 
5 30 9 9 8 8 9 45 
6 25 7 8 8 7 7 40 
7 28 8 7 8 7 7 39 
8 30 8 9 8 8 9 46 
9 22 6 8 6 7 7 38 
10 25 7 8 6 8 8 39 
11 35 9 9 9 9 10 46 
12 22 7 7 6 8 8 39 
13 26 8 6 6 8 8 39 
14 33 10 9 8 8 10 46 
15 25 6 8 6 7 7 38 
16 30 9 9 9 8 9 44 
17 36 8 9 8 8 9 46 
18 38 9 9 9 8 9 47 
19 39 10 9 9 9 9 46 
20 30 6 8 6 7 7 39 
21 35 8 8 8 7 7 40 
22 27 6 8 6 7 7 37 
23 37 9 9 8 9 9 46 
24 26 8 8 7 7 7 38 
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ตาราง 4.1  (ตอ่) 

นกัศกึษา 

ผลการ 
ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

ผลการทดสอบท้ายหนว่ยการเรียน ผลการ 
ทดสอบ 
หลงัเรียน 

หนว่ยท่ี1  หนว่ยท่ี2 หนว่ยท่ี3 หนว่ยท่ี4  หนว่ยท่ี5 

50 10 10 10 10 10 50 
25 30 7 9 8 8 8 40 
26 27 8 9 8 8 9 42 
27 31 8 8 8 8 8 38 
28 38 10 9 9 9 9 46 
29 35 9 9 9 8 9 39 
30 31 8 9 7 8 8 44 
รวม 910 239 254 228 235 246 1255 

 
 จากตาราง 4.1  แสดงรายละเอียดคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียน ผลการทดสอบท้าย
หนว่ยเรียน ผลการทดสอบหลงัเรียนของนกัศกึษาแตล่ะคน และผลรวมคะแนนทัง้หมด 
 
ตาราง 4.2   แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ระหวา่งกระบวนการเรียน 

หนว่ย 
การเรียนท่ี 

คะแนนรวมแตล่ะหน่วยการเรียน 
ของผู้ เรียนจ านวน 30 คน 

ประสิทธิภาพจากการทดสอบ
ระหวา่งเรียนของแตล่ะหน่วย
การเรียนคิดเป็นร้อยละ 

1 239 79.67 
2 254 84.67 
3 228 76.00 
4 235 78.33 
5 246 82.00 

ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเรียน  ( E  1)  80.13 
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 จากตาราง 4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ระหวา่งกระบวนการเรียน ของแตล่ะหน่วยการเรียน (E1) พบว่า หน่วยการ
เรียนท่ี 1 มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนเท่ากับ  79.67 หน่วยการเรียนท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนเท่ากบั 84.67  หน่วยการเรียนท่ี 3 มีประสิทธิภาพระหว่าง
กระบวนการเรียนเท่ากับ 76.00 หน่วยการเรียนท่ี 4 มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียน
เท่ากับ  78.33 และหน่วยการเรียนท่ี 5 มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนเท่ากับ  82.00  
และเม่ือพิจารณาประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียนรวมของทัง้ 5 หน่วยการเรียน พบว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเรียน (E1)  มีคา่เทา่กบั 80.13   
 
ตาราง  4.3   แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน 

รายการ จ านวน 
จ านวนผู้ เรียนทัง้หมด 30 
คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน (Post Test) 50 
คะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมดท่ีท าได้จากการทดสอบหลงัเรียน 1255 
ประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนเรียน  ( E  2  )     83.67 

 
  จากตาราง 4.3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) 
จากจ านวนผู้ เรียนทัง้หมด จ านวน 30 คน มีคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 50 
คะแนน และคะแนนรวมของผู้ เรียนทัง้หมดท่ีท าได้จากการทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 1255 
คะแนน พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) มีคา่เท่ากับ 83.67 ดงันัน้ผล
การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มีคา่
เทา่กบั (E1/E2) คือ 80.13/83.67 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 
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 ตอนที่ 2  วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ ตามหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 
ตาราง 4.4  แสดงคา่คะแนนเฉล่ียแบบทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลงัเรียน 

ผลท่ีได้จาก n  SD t df Sig 

ทดสอบก่อนเรียน 30 30.33 21.95 
-18.30 29 0.00 

ทดสอบหลงัเรียน 30 41.83 11.52 

 
 จากตาราง 4.4  สรุปได้ว่า คา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจยัท่ีตัง้ไว้ โดย
คา่เฉล่ียของคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสงูกวา่คา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
 
 ตอนที่  3  ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่ มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยี
คอมพวิเตอร์ 
 หลังจากท่ีผู้ เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post Test) เสร็จเรียบร้อย ผู้ วิจัยได้แจก
แบบสอบถามเพ่ือวดัระดบัความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีประเด็นในการสอบถามประกอบด้วย ส่วนประกอบโดยทั่วไปของ
โปรแกรม ส่วนของตวัอกัษร ส่วนของรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ การน าเสนอเนือ้หา และ
ส่วนของปฏิสมัพนัธ์ ซึ่งสามารถสรุปผลระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ดงัแสดงในตารางท่ี 4.5 ส าหรับรายละเอียด
แสดงในภาคผนวก ค 
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ตาราง 4.5  แสดงค่าความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ 

รายการประเมิน ระดบัคะแนนเฉล่ีย ระดบัความพงึพอใจ 

สว่นประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม 4.04 มาก 
สว่นตวัอกัษร 4.23 มาก 
สว่นของรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ 4.25 มาก 
สว่นการน าเสนอเนือ้หา 4.12 มาก 
สว่นปฏิสมัพนัธ์ 4.32 มาก 

คา่เฉล่ีย 4.20 มาก 
 
 จากตาราง 4.5 พบว่า โดยรวม กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดบัมาก (คะแนนเฉล่ียเท่ากับ4.20) และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายข้อแล้ว พบวา่ทกุข้ออยูใ่นระดบัมากทัง้หมด 
 



บทที่ 5 
 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
สามารถสรุป อภิปรายผลและมีข้อเสนอแนะ ดงันี ้
 5.1   สรุป   
 5.2   อภิปรายผล 
 5.2  ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุป 
 จากการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ซึ่งภายใน
บทเรียนมีเนือ้หาทัง้สิน้ 5 หน่วยการเรียน แต่ละหน่วยการเรียนประกอบด้วย บทน าเข้าสู่เนือ้หา 
การน าเสนอเนือ้หาสาระ  สรุปเนือ้หาสาระ และแบบฝึกหดัท้ายหน่วยการเรียน  ในส่วนของการ
จดัการแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียน  โดยท าการสุ่มข้อสอบจากคลังข้อสอบแยกแต่ละหน่วยการ
เรียน  แต่ละข้อมีค าอธิบายพร้อมแจ้งผลการประเมินให้ทราบทนัที  ผลจากการทดลองพบว่า
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท่ีพฒันาขึน้ มีประสิทธิภาพเท่ากับ  
80.13/83.67 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 80/80 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนน
สอบก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05  
 ผลการหาค่าระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีต่อบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้ ผลพบวา่มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.20  ซึ่งระดบัความพึงพอใจของ
ผู้ เรียนในแตล่ะด้านมีคา่เฉล่ีย มากกว่า 4.00 โดยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้ ท าให้ผู้ เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัพึงพอใจมาก ดงันัน้ สรุปได้ว่า
บทเรียนท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพสามารถท าให้ผู้ เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนสงูขึน้สามารถ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้ผู้ เรียนยงัพึงพอใจตอ่บทเรียนอยู่ในระดบั
มาก 
 



 77 

5.2  อภปิรายผล 
        จากผลการวิจยัการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ี
พฒันาขึน้ มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้ เรียน และระดบัความพึงพอใจของผู้ เรียน 
เป็นไปตามท่ีคาดหวงัไว้  จากผลการวิจยัพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้ มีประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากบั  80.13/83.67   เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้ คือ 80/80 เม่ือพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1) มีคา่
เท่ากับ 80.13  ซึ่งมีคา่น้อยกว่าประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ  
83.67  อาจมีสาเหตมุาจากช่วงระยะเวลาในการทดลอง คือ ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1) นัน้ หลังจากท่ีกลุ่มตัวอย่างเรียนเนือ้หาของแต่ละ
หน่วยการเรียนจบแล้ว ผู้ วิจยัได้ให้กลุ่มตวัอย่างท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนทนัที   จึงเป็น
เหตุท าให้กลุ่มตัวอย่างสามารถจดจ าเนือ้หาไม่ต่างกันมากนัก   แต่ส าหรับการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียนนัน้  จะท าการทดลองเม่ือกลุ่มตัวอย่างเรียน
เนือ้หาครบทกุหนว่ยการเรียนแล้วจงึให้กลุม่ตวัอยา่งท าแบบฝึกหดัหลงัเรียน  ย่ิงท าให้กลุ่มตวัอย่าง
สามารถจดจ าเนือ้หาได้ครบถ้วนมากยิ่งขึน้เพราะเป็นการเรียนซ า้ ๆ หลายครัง้ ดังนัน้ ช่วง
ระยะเวลาในการทดลองจึงมีผลท าให้ประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2)  มีคา่
มากกวา่ ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวา่งกระบวนการเรียน (E1) 
 ส าหรับผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  จากผลการวิจยัพบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ พบว่าคะแนนสอบหลงัเรียนสงูกว่าคะแนนสอบ
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 สว่นความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มีคา่เทา่กบั 4.20 ซึ่งอยู่ในระดบัความพึงพอใจมาก แสดง
ให้เห็นวา่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นัน้มีคา่ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมาก  เน่ืองมาจากมีการออกแบบหน้าจอและเมนท่ีูเป็นมาตรฐานเดียวกนั มีการอธิบายการ
ตอบสนองกับบทเรียน การออกแบบหน้าจอและเมนูมีความสวยงามเหมาะสม มีความสมบูรณ์
ของบทเรียน มีขนาดของตัวอักษรกับหน้าจออย่างเหมาะสม มีรูปแบบของตัวอักษรมีความ
สวยงาม อา่นง่ายและชดัเจน มีการจดัวางตวัอกัษรอย่างเหมาะสม และมีสามารถควบคมุบทเรียน
ได้อยา่งสะดวกและง่ายตอ่การใช้งาน 
 จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้  มีประสิทธิภาพของบทเรียนสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 และมี
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน สงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ เหตผุลท่ีสนบัสนนุให้บทเรียนบน
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
เน่ืองมาจาก การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนดงักล่าว มีขัน้ตอนในการพฒันาอย่างเป็น
ระบบ โดยมีการวางแผนการพัฒนาเร่ิมตัง้แต่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา และการ
ตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือตา่ง ๆ ซึ่งเป็นขัน้ตอนการพฒันาตามแนวทางการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน แบบ IMMCIP ของ ไพโรจน์ ตีรณธนากลุ  รวมถึงมีการออกแบบการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ เป็นไปตามกระบวนการเรียนการสอน ได้แก่ มีการน าเข้าสู่บทเรียน มีการน าเสนอ
เนือ้หาแบบทีละขัน้ตอน (Step by Step) มีแบบฝึกหดัเพ่ือเสริมความเข้าใจ และมีการสรุปเนือ้หา
สาระท่ีส าคัญ   โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีพัฒนาขึน้มีลักษณะเป็นแบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia) ประกอบด้วย ข้อความ (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และ
เสียง (Audio) จงึท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
 จากการศึกษาพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มี
ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวิจยัไปใช้ ดงันี ้
 1.   บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้นี ้สามารถ
น าไปใช้เรียนได้ด้วยตนเอง เน่ืองจากบทเรียนนีไ้ด้ออกแบบมาให้เป็นทัง้ผู้สอน และผู้ประเมินผล
การเรียนของผู้ เรียน  
 2.  ผู้วิจยัตอ่ไปมีความประสงค์จะน าบทเรียนนีไ้ปเผยแพร่ทางอินทราเน็ทในมหาวิทยาลยั 
ก็สามารถน าไปใช้ได้โดยอาจจะต้องมีการพฒันาต่อในด้านของการจดัการระบบฐานข้อมลู และ
ความรวดเร็วในการถ่ายทอดข้อมูลเพิ่มเติมให้เป็นระบบมากยิ่งขึน้ ซึ่งหากท าได้ก็จะเป็นการเพิ่ม
ชอ่งทางการเรียนรู้แบบ e - Learning อีกด้วย 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ตอ่ไป 
 ควรมีการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในรายวิชาอ่ืน ๆ ให้ครบทุกรายวิชาใน
หลกัสตูรการเรียนการสอน เพ่ือให้ได้ส่ือการสอนท่ีช่วยแก้ปัญหาในเร่ืองการเรียนการสอนระหว่าง
ตวัผู้ เรียนและผู้สอน  
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
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 2.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สมใจ เพียรประสิทธ์ิ รองคณบดีฝ่ายบริหาร  
      คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   
 3.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร. นพมณี ฤทธิกลุสิทธิชยั อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศลิปะศาสตร์
      คณะศลิปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

86 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

87 

 



 
 

 

88 

 



 
 

 

89 

 
 



 
 

 

90 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

91 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
      
 

ภาคผนวก ข 
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ตารางท่ี ข.1  ผลการวิเคราะห์คา่ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมของ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
                   (n=3) 

ข้อสอบข้อท่ี 
คะแนนความคดิเห็นของ  

IOC การแปรผล 
ผู้ เช่ียวชาญ  

คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   
1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
9 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
10 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
12 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
13 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
14 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
15 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
16 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
17 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
18 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
19 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
20 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
21 -1 1 1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
22 1 1 -1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
23 -1 0 -1 -2 -0.67 ใช้ไมไ่ด้ 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ)          
                   (n=3) 

ข้อสอบข้อท่ี 
คะแนนความคดิเห็นของ  

IOC การแปรผล 
ผู้ เช่ียวชาญ  

คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   
24 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
25 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
26 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
27 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
28 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
29 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
30 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
31 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
32 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
33 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
34 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
35 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
36 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
37 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
38 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
39 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
40 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
41 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
42 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
43 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
44 0 1 0 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
45 0 0 1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
46 -1 1 1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
47 0 1 0 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ)          
                   (n=3) 

ข้อสอบข้อท่ี 
คะแนนความคดิเห็นของ  

IOC การแปรผล 
ผู้ เช่ียวชาญ  

คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   
48 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
49 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
50 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
51 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
52 1 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
53 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
54 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
55 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
56 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
57 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
58 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
59 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
60 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
61 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
62 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
63 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
64 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
65 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
66 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
67 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
68 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
69 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
70 0 1 0 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
71 1 0 0 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ)                                    
                 (n=3) 

ข้อสอบข้อท่ี 
คะแนนความคดิเห็นของ  

IOC การแปรผล 
ผู้ เช่ียวชาญ  

คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   
72 0 0 1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 
73 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
74 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
75 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
76 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
78 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
77 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
79 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
80 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
81 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
82 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
83 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
84 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
85 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
86 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
87 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
88 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
89 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
90 1 0 1 2 0.67 ใช้ได้ 
91 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
92 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
93 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
94 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
95 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข.1  (ต่อ)         
                                  (n=3) 

ข้อสอบข้อท่ี 
คะแนนความคดิเห็นของ  

IOC การแปรผล 
ผู้ เช่ียวชาญ  

คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   
96 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
97 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
98 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
99 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

100 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
101 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
102 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
103 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
104 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
105 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
106 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
107 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
108 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
109 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
110 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
111 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
112 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
113 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
114 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข.2  แสดงคา่ความยาก และคา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r)  สรุปผล 
1 0.33 0.50 * 
2 0.37 0.78 * 
3 0.27 0.53 * 
4 0.43 0.65 * 
5 0.40 -0.15  
6 0.47 0.65 * 
7 0.47 0.33 * 
8 0.87 -0.03  
9 0.63 0.47 * 
10 0.37 0.78 * 
11 0.50 0.57 * 
12 0.47 0.65 * 
13 0.47 0.65 * 
14 0.37 0.65 * 
15 0.87 0.20  
16 0.40 -0.15  
17 0.63 0.68 * 
18 0.37 0.78 * 
19 0.20 -0.08  
20 0.37 0.78 * 
21 0.33 0.50 * 
22 0.57 0.47 * 
23 0.50 0.57 * 
24 0.60 0.70 * 
25 0.47 0.22 * 
26 0.33 0.50 * 
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หมายเหต ุ*  หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 
 
ตารางท่ี ข.2  (ต่อ) 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r) สรุปผล 
27 0.33 0.50 * 
28 0.13 0.25 * 
29 0.47 0.22 * 
30 0.40 0.10  
31 0.13 0.25 * 
32 0.37 0.78 * 
33 0.33 0.50 * 
34 0.63 0.57 * 
35 0.47 0.22 * 
36 0.33 0.50 * 
37 0.13 0.25 * 
38 0.47 0.22 * 
39 0.40 0.78 * 
40 0.87 0.20  
41 0.43 0.56 * 
42 0.40 0.10  
43 0.63 0.68 * 
44 0.33 0.42 * 
45 0.60 0.70 * 
46 0.43 0.56 * 
47 0.47 0.22 * 
48 0.33 0.50 * 
49 0.43 0.56 * 
50 0.47 0.22 * 
51 0.27 0.53 * 
52 0.43 0.65 * 



 
 

 

100 

หมายเหต ุ*  หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 
 
ตารางท่ี ข.2  (ต่อ) 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r) สรุปผล 
53 0.63 0.63 * 
54 0.27 -0.17  
55 0.33 0.50 * 
56 0.13 0.25 * 
57 0.40 -0.15  
58 0.47 0.22 * 
59 0.33 0.50 * 
60 0.13 0.25 * 

หมายเหต ุ*  หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข.3  แสดงคา่ความยาก และคา่อ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบ 
ท่ีน าไปใช้ในการทดลอง จ านวน 50 ข้อ 
 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r)  
1 0.33 0.50 
2 0.37 0.78 
3 0.27 0.53 
4 0.43 0.65 
5 0.47 0.65 
6 0.47 0.33 
7 0.63 0.47 
8 0.37 0.78 
9 0.50 0.57 
10 0.47 0.65 
11 0.47 0.65 
12 0.37 0.65 
13 0.63 0.68 
14 0.37 0.78 
15 0.37 0.78 
16 0.33 0.50 
17 0.57 0.47 
18 0.50 0.57 
19 0.60 0.70 
20 0.47 0.22 
21 0.33 0.50 
22 0.33 0.50 
23 0.13 0.25 
24 0.47 0.22 
25 0.13 0.25 
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หมายเหตุ *  หมายถงึ แบบทดสอบที่น าไปใช้ได้ 
ตารางท่ี ข.3 (ต่อ)   
 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r)  
26 0.37 0.78 
27 0.33 0.50 
28 0.63 0.57 
29 0.47 0.22 
30 0.33 0.50 
31 0.13 0.25 
32 0.47 0.22 
33 0.40 0.78 
34 0.43 0.56 
35 0.63 0.68 
36 0.33 0.42 
37 0.60 0.70 
38 0.43 0.56 
39 0.47 0.22 
40 0.33 0.50 
41 0.43 0.56 
42 0.47 0.22 
43 0.27 0.53 
44 0.43 0.65 
45 0.63 0.63 
46 0.33 0.50 
47 0.13 0.25 
48 0.47 0.22 
49 0.33 0.50 
50 0.13 0.25 

หมายเหต ุ*  หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

 ค.1  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 ค.2  แบบประเมินความพงึพอใจต่อบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 ค.3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 ค.4  ผลการประเมินความพงึพอใจต่อบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
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ค.1  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 

แบบประเมินคุณภาพ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชีแ้จง   โปรดพิจารณาประเมินคณุภาพด้านมลัติมีเดีย  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามท่ีทา่นเห็นว่าบทเรียนมีคณุภาพด้านมลัติมีเดียอยู่ในระดบัใด โดย
ท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งระดบัความเห็นของแตล่ะข้อ  โดยระดบัความคดิเห็น มีเกณฑ์การให้ 
คะแนนดงันี ้
 ระดับการประเมิน 5  หมายถึง คณุภาพดีมาก 
  4 หมายถึง คณุภาพดี 
  3 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
  2 หมายถึง คณุภาพพอใช้ 
  1 หมายถึง คณุภาพควรปรับปรุง  
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 
5 4 3 2 1 

1.   ด้านตัวอักษร 
     1.1  ขนาดของตวัอกัษร อา่นง่าย และชดัเจน      
     1.2  รูปแบบตวัอกัษร สวยงาม และอา่นง่าย      
     1.3  ความเหมาะสมของสีอกัษรและสีพืน้      
     1.4  ความเหมาะสมในการจดัวางตวัอกัษรในแตเ่ฟรม      
     1.5  ความถกูต้องของข้อความตามหลกัภาษา      
2.   ด้านรูปภาพ 
      2.1  สีสนัของภาพ      
      2.2  ความชดัเจนของภาพ      
      2.3  ความง่ายตอ่การเรียนรู้      
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 ค.1   (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 
5 4 3 2 1 

      2.4  ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปภาพกบัค าบรรยาย      
      2.5  ขนาดความสมดลุของการจดัวางรูปภาพกบัหน้าจอ      
3.   ด้านปฏิสัมพันธ์ 
      3.1  การเช่ือมโยงเนือ้หาภายในแตล่ะหนว่ยการเรียน      
      3.2  การเช่ือมโยงเนือ้หาระหวา่งหนว่ยการเรียน      
      3.3  ความเหมาะสมของการโต้ตอบกบับทเรียน      
      3.4  การให้ผลย้อนกลบัและให้การเสริมแรง      
      3.5  การควบคมุบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก      
      3.6  การออกจากบทเรียนท าได้สะดวก      
4.   ด้านอ่ืน ๆ 
      4.1  การออกแบบจอภาพเป็นมาตรฐานเดียวกนั      
      4.2  การออกแบบกราฟิกนา่สนใจและดงึดดูความสนใจ      
      4.3  การผสมผสานส่ือมลัตมีิเดียตา่ง ๆ เข้าด้วยกนั      

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
……………………………………………………………………………………..…………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….……………
…………………………………………………………………………………………….…………
………………………………………………………………………………………………. 
 
       ………………..……………………… 
 (……………..……………………..) 
                                                   ผู้ประเมิน 
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ค.2  แบบประเมินความพงึพอใจตอ่บทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 

แบบประเมินควมพงึพอใจของผู้เรียน 
 

ค าชีแ้จง   โปรดพิจารณาประเมินความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ี มีต่อ บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ตามท่ีท่านเห็นว่าบทเรียนมีคณุภาพอยู่ในระดบัใด โดย
ท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความเห็นของแตล่ะข้อ  โดยระดบัความคิดเห็น มีเกณฑ์การให้
คะแนนดงันี ้
 ระดับการประเมิน 5  หมายถึง คณุภาพดีมาก 
  4 หมายถงึ คณุภาพดี 
  3 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
  2 หมายถึง คณุภาพพอใช้ 
  1 หมายถึง คณุภาพควรปรับปรุง  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 
5 4 3 2 1 

1.  ส่วนประกอบโดยท่ัวไปของโปรแกรม 

 1.1 การออกแบบหน้าจอและเมนเูป็นมาตรฐานเดียวกนั      
 1.2 การออกแบบหน้าจอและเมนมีูความสวยงามเหมาะสม      
 1.3 ความสมบรูณ์ของบทเรียน      
 1.4 ความเหมาะสมในการน าเข้าบทเรียน      
 1.5  การอธิบายการใช้บทเรียน      
 1.6 มีการรายงานผลการเรียนท่ีเหมาะสม      

2.  ส่วนของตัวอักษร 
 2.1 ความเหมาะสมของขนาดของตวัอกัษรกบัหน้าจอ      
 2.2 รูปแบบของตวัอกัษรมีความสวยงามอ่านง่ายและชดัเจน      
 2.3 การจดัวางตวัอกัษรเหมาะสมและง่ายตอ่การเข้าใจ      
 2.4 ความเดน่ชดัของหวัข้อหรือสว่นท่ีเน้นความส าคญั      
 2.5 ความถกูต้องของข้อความตามหลกัภาษา      
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ค.2  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 
5 4 3 2 1 

 2.6 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและสีพืน้      

3.  ส่วนของรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ 

 3.1 ความง่ายตอ่การเรียนรู้      
 3.2 ขนาดความสมดลุของการจดัวางรูปภาพกบัหน้าจอ      
 3.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งรูปภาพกบัค าบรรยาย      
 3.4 ความชดัเจนของภาพ      
 3.5 สีสนัของภาพ      

4.  การน าเสนอเนือ้หา 
 4.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์      

 4.2 การเรียงล าดบัของเนือ้หา      
 4.3 เนือ้หามีความชดัเจนและเข้าใจง่าย      

 4.4 ความเหมาะสมในรูปแบบวิธีการน าเสนอ      
4.5 การใช้รูปภาพประกอบการน าเสนอเนือ้หา      

5.  ส่วนของปฏิสัมพันธ์ 
5.1 การควบคมุบทเรียนท าได้สะดวก      

 5.2 รูปแบบการโต้ตอบกบับทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกนั      
 5.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนือ้หา      
5.4 เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้โต้ตอบกบับทเรียน      
5.5 ความเหมาะสมของกราฟิกท่ีใช้      

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ …………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………..………………… 
 ………………..…………………
 (………………………………..) 
                                                                                 ผู้ประเมิน 
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ค.3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 
จากผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
เฉล่ี
ย 

ระดับ 
คุณภา
พ 1 2 3 

1.  ด้านตัวอักษร 
     1.1  ขนาดของตวัอกัษร อา่นง่าย และชดัเจน 5 4 5 4.67 ดีมาก 
     1.2  รูปแบบตวัอกัษร สวยงาม และอา่นง่าย 4 4 5 4.33 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของสีอกัษรและสีพืน้ 5 5 5 5.00 ดีมาก 
     1.4  ความเหมาะสมในการจดัวางตวัอกัษรในแตเ่ฟรม 5 5 4 4.67 ดีมาก 
     1.5  ความถกูต้องของข้อความตามหลกัภาษา 4 5 5 4.67 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 4.67 ดีมาก 
2.  ด้านรูปภาพ 
      2.1  สีสนัของภาพ 4 4 5 4.33 ดี 
      2.2  ความชดัเจนของภาพ 5 5 5 5.00 ดีมาก 
      2.3  ความง่ายตอ่การเรียนรู้ 5 5 5 5.00 ดีมาก 
      2.4  ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปภาพกบัค าบรรยาย 4 5 5 4.67 ดีมาก 
      2.5  ขนาดความสมดลุของการจดัวางรูปภาพกบั
หน้าจอ 

5 4 4 4.33 ดี 

เฉล่ียรวม 4.67 ดีมาก 
3.  ด้านปฏิสัมพันธ์ 
      3.1  การเช่ือมโยงเนือ้หาภายในแตล่ะหนว่ยการเรียน 4 5 5 4.67 ดีมาก 
      3.2  การเช่ือมโยงเนือ้หาระหวา่งหนว่ยการเรียน 5 5 4 4.67 ดีมาก 
      3.3  ความเหมาะสมของการโต้ตอบกบับทเรียน 4 5 5 4.67 ดีมาก 
      3.4  การให้ผลย้อนกลบัและให้การเสริมแรง 5 4 5 4.67 ดีมาก 
      3.5  การควบคมุบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 5 5 5 5.00 ดีมาก 
      3.6  การออกจากบทเรียนท าได้สะดวก 5 4 5 4.67 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 4.72 ดีมาก 



 
 

 

109 

ค.3 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 
จากผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
เฉล่ี
ย 

ระดับ 
คุณภา
พ 1 2 3 

4.  ด้านอ่ืน ๆ 
      4.1  การออกแบบจอภาพเป็นมาตรฐานเดียวกนั 4 5 5 4.67 ดีมาก 
      4.2  การออกแบบกราฟิกนา่สนใจและดงึดดูความ
สนใจ 

5 5 5 5.00 ดีมาก 

      4.3  การผสมผสานส่ือมลัตมีิเดียตา่ง ๆ เข้าด้วยกนั 5 5 5 5.00 ดีมาก 
เฉล่ียรวม 4.89 ดีมาก 

 
 
ค.4  ผลการประเมินความพงึพอใจตอ่บทเรียนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
  วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ระดับ 

ความพงึพอใจ 

1.  ส่วนประกอบโดยท่ัวไปของโปรแกรม 
 1.1 การออกแบบหน้าจอและเมนเูป็นมาตรฐานเดียวกนั 4.16 ดี 
 1.2 การออกแบบหน้าจอและเมนมีูความสวยงามเหมาะสม 4.00 ดี 
 1.3 ความสมบรูณ์ของบทเรียน 3.63 ดี 
 1.4 ความเหมาะสมในการน าเข้าบทเรียน 3.80 ดี 
 1.5  การอธิบายการใช้บทเรียน 4.53 ดีมาก 
 1.6 มีการรายงานผลการเรียนท่ีเหมาะสม 4.10 ดี 

2.  ส่วนของตัวอักษร 
 2.1 ความเหมาะสมของขนาดของตวัอกัษรกบัหน้าจอ 4.53 ดีมาก 
 2.2 รูปแบบของตวัอกัษรมีความสวยงามอ่านง่ายและชดัเจน 4.26 ดี 
 2.3 การจดัวางตวัอกัษรเหมาะสมและง่ายตอ่การเข้าใจ 4.33 ดี 
 2.4 ความเดน่ชดัของหวัข้อหรือสว่นท่ีเน้นความส าคญั 4.20 ดี 
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ค.4 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ระดับ 

ความพงึพอใจ 

 2.5 ความถกูต้องของข้อความตามหลกัภาษา 4.03 ดี 
 2.6 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและสีพืน้ 4.00 ดี 

3.  ส่วนของรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอ 

 3.1 ความง่ายตอ่การเรียนรู้ 4.23 ดี 
 3.2 ขนาดความสมดลุของการจดัวางรูปภาพกบัหน้าจอ 4.20 ดี 
 3.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งรูปภาพกบัค าบรรยาย 4.13 ดี 
 3.4 ความชดัเจนของภาพ 4.10 ดี 
 3.5 สีสนัของภาพ 4.57 ดีมาก 
4.  การน าเสนอเนือ้หา 
 4.1 เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 4.53 ดีมาก 
 4.2 การเรียงล าดบัของเนือ้หา 4.13 ดี 
 4.3 เนือ้หามีความชดัเจนและเข้าใจง่าย 4.13 ดี 
 4.4 ความเหมาะสมในรูปแบบวิธีการน าเสนอ 3.97 ดี 
4.5 การใช้รูปภาพประกอบการน าเสนอเนือ้หา 3.83 ดี 

5.  ส่วนของปฏิสัมพันธ์   
5.1 การควบคมุบทเรียนท าได้สะดวก 4.53 ดีมาก 

 5.2 รูปแบบการโต้ตอบกบับทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกนั 4.20 ดี 
 5.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนือ้หา 4.33 ดี 
5.4 เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้โต้ตอบกบับทเรียน 4.23 ดี 
5.5 ความเหมาะสมของกราฟิกท่ีใช้ 4.30 ดี 

 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
……………………………………………………………………………………..…………………
……………………………………………………………………………………………………… 



 
 
 
 
 
 

      
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

-  ตวัอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
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ภาพ ง.1  การเข้าสูร่ะบบ 
 

 
 

ภาพ ง.2  สมคัรสมาชิก 
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ภาพ ง.3  หน้าเมนหูลกั 

 

 
 

ภาพ ง.4  วตัถปุระสงค์หน่วยเรียนแตล่ะหนว่ย 
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ภาพ ง.5  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 
 

ภาพ ง.6  เนือ้หาบทเรียน 
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ภาพ ง.7  ท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
 

 
 

ภาพ ง.8  ท าแบบทดสอบหลงับทเรียน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

  จ.1  แบบทดสอบ  
  จ.2  เฉลยแบบทดสอบ  
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จ.1  แบบทดสอบ จ ำนวน 114 ข้อ 

 

แบบทดสอบ 

1.  ควำมหมำยของคอมพิวเตอร์ท่ีถกูต้องท่ีสดุ  
 ก.  เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมนษุย์ประดษิฐ์ขึน้เพ่ือชว่ยในกำรท ำงำนท่ี 
 สลบัซบัซ้อน  
 ข. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนแทนมนษุย์ได้ทกุเร่ืองด้วยชดุค ำสัง่อตัโนมตั ิ     
 ค. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนในสิ่งท่ีมนษุย์ท ำไมไ่ด้เทำ่นัน้  
 ง. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนเฉพำะงำนด้ำนค ำนวณ 
2. ข้อใดคือลกัษณะท่ีส ำคญัของคอมพิวเตอร์ท่ีถกูต้อง ท่ีสดุ 
 ก. ท ำงำนโดยอตัโนมตัโิดยผู้ ใช้ไมต้่องป้อนค ำสัง่  
 ข. ท ำงำนด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ต้องอำศยัไฟฟ้ำ 
 ค. ประมวลผลข้อมลูได้รวดเร็วและท ำงำนได้พร้อม กนัหลำยด้ำน  
 ง. จดัเก็บข้อมลูได้ปริมำณมำกไมมี่ขีดจ ำกดั 
3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ถือก ำเนิดมำจำกสิ่งใด 
 ก. ลกูเตำ๋ ข. ลกูคดิ  
 ค. เคร่ืองพิมพ์ดีด ง. ปฏิทิน 
4. บคุคลใดตอ่ไปนีเ้ป็นผู้สร้ำงเคร่ืองค ำนวณเคร่ืองแรกของโลก 
 ก. เบลส ปำสคำล ข.  ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
5.  แนวคิดของใครท่ีถือได้วำ่เป็นรำกฐำนของคอมพิวเตอร์ปัจจบุนัและได้รับกำรยกย่องให้เป็น  
      บิดา ของคอมพิวเตอร์  
 ก. เบลส ปำสคำล ข. ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
6. บคุคลใดได้รับกำรยกย่องให้เป็น โปรแกรมเมอร์  คนแรกของโลก 
 ก. เบลส ปำสคำล ข. ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
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7.  ยคุของคอมพิวเตอร์ ถกูแบง่ออกเป็นก่ียคุ 
  ก. 6 ยคุ ข.  5 ยคุ   
      ค. 4 ยคุ                                       ง.   3 ยคุ 
8.  คอมพิวเตอร์ในยคุท่ี1 สร้ำงด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์  มีช่ือวำ่อะไร 
  ก. ไอซี ข. ทรำนซิสเตอร์  
  ค. หลอดสญุญำกำศ   ง.  VLSI 
9.  หนว่ยควำมจ ำคอมพิวเตอร์ยคุท่ี1 สร้ำงจำกสิ่งใด  
  ก. Magnetic Core ข. Magnetic Drum  
  ค. Magnetic Tape   ง. Magnetic Iron 
10. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในยคุท่ี1 ได้แก่เคร่ืองรุ่นใด       
  ก. IBM360, ENIAC ข. IBM1401, MARK1 
  ค. IBM650, ENIAC ง. IBM1401, UNIVAC 
11. ไมโครคอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีอยูใ่นยคุใด 
  ก. ยคุ1 ข. ยคุ3  
  ข. ยคุ2  ง. ยคุ 4  
12. คอมพิวเตอร์ท่ีนกัศกึษำใช้อยูใ่นปัจจบุนัจดัเป็นคอมพิวเตอร์ประเภทใด 
  ก. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ ข. เมนเฟรม         
  ค. มินิคอมพิวเตอร์ ง. ไมโครคอมพิวเตอร์      
13. คอมพิวเตอร์ในยคุท่ี2 สร้ำงด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์ทีมีช่ือวำ่ 
  ก. ไอซี ข. ทรำนซิสเตอร์  
  ค. หลอดสญุญำกำศ   ง.  VLSI   
14. หนว่ยควำมเร็วในกำรประมวลผลของคอมพิวเตอร์ 
     ในยคุท่ี 3 มีควำมเร็วแบบใด 
 ก. Millisecond  ข. Micro second 
 ค. Pico Second ง. Nanosecond 
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15. ภำษำคอมพิวเตอร์ท่ีนิยมใช้ในยคุท่ี5 คือภำษำใด  
 ก. HTML ข. SQL 
 ค. OOP ง. Java 
16. หนว่ยควำมเร็ว PicoSecond มีคำ่เท่ำกบัเทำ่ใด 
 ก. 1/พนัล้ำน วินำที  ข. 1/หม่ืนล้ำน วินำที  
 ค. 1/ ล้ำนล้ำน วินำที  ง. 1/แสนล้ำน วินำที 
17. ข้อใดเป็นกำรเรียงล ำดบัจำกคอมพิวเตอร์ ขนำดใหญ่ไปคอมพิวเตอร์ขนำดเล็ก 
 ก. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ มินิคอมพิวเตอร์ ไมโครคอมพิวเตอร์  เมนเฟรม 
    ข. ไมโครคอมพิวเตอร์  มินิคอมพิวเตอร์  ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรม 
 ค. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรม  มินิคอมพิวเตอร์  ไมโครคอมพิวเตอร์ 
 ง. ไมโครคอมพิวเตอร์  มินิคอมพิวเตอร์  เมนเฟรม ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
18. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบังำนพยำกรณ์อำกำศโลก 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
     ค. เมนเฟรม                                        ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
19. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบังำนวิจยัอำวธุยทุโธปกรณ์ 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
 ค. เมนเฟรม ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
20. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบัวงกำรธุรกิจ ขนำดใหญ่ 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
 ค. เมนเฟรม ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
21. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ เหมำะกบัหน่วยงำนใด      
 ก. บริษัททัว่ไป ข. โรงพยำบำล 
 ค.บริษัทขนำดใหญ่ ง. ห้ำงสรรพสินค้ำ 
22. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ส ำหรับงำนภำครัฐ  ท่ีเป็นประโยชน์มำกท่ีสดุได้แก่ 
 ก. ท ำงบประมำณ ข. ท ำบตัรประชำชน 
 ค. จำ่ยเงินเดือน ง. บนัทึกประวตัิ 
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23. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ส ำหรับงำนด้ำนธุรกิจ 
      ท่ีเป็นประโยชน์มำกท่ีสดุได้แก่ 
 ก. ท ำระบบบญัชี   
 ข. ท ำระบบซือ้ขำยสินค้ำ 
 ค. ระบบส ำนกังำนอตัโนมตัิ   
 ง.  ตรวจสอบยอดคงเหลือสินค้ำจ ำนวนมำก  
24. องค์ประกอบท่ีส ำคญัของ ระบบคอมพิวเตอร์  
      ประกอบด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. HARDWARE, SOFTWARE, AUTOWARE 
 ข. HARDWARE, SOFTWARE, PEOPLEWARE 
 ค. INPUT, CPU, OUTPUT    
 ง. HARDWARE, SOFTWARE, SHAREWARE 
25. บอกควำมหมำยของฮำร์ดแวร์ (Hard Ware) 
    ก. อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีอยูภ่ำยในของ เคร่ืองคอมพิวเตอร์   
 ข. อปุกรณ์ตอ่พว่งของคอมพิวเตอร์ 
 ค. อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ตำ่งๆ ท่ีสำมำรถจบัต้องได้ 
 ง. อปุกรณ์ตำ่ง ๆ ท่ีอยูภ่ำยนอกของเคร่ือง คอมพิวเตอร์ 
26. สว่นประกอบส ำคญัของ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ประกอบไปด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. CPU, ALU, INPUT ข. INPUT, CPU, OUTPUT 
     ค. MONITOR, CPU, KEYBOARD  ง. INPUT, OUTPUT, ALU 
27. หนว่ยรับข้อมลู (Input Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. ควบคมุกำรท ำงำนของคีย์บอร์ด   
 ข. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้ำสูร่ะบบ โดย ผำ่นทำงอปุกรณ์รับข้อมลู 
 ค. รับและสง่ข้อมลูพร้อม ๆ กนั  
 ง. ควบคมุอปุกรณ์เช่ือมตอ่อปุกรณ์ทัง้หมด 
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28. ข้อใดเป็นอปุกรณ์ประเภทรับข้อมลู 
 ก. Printer ข. Scanner 
 ค. Monitor ง. Speaker 
29. อปุกรณ์ใดไมใ่ชห่นว่ยรับข้อมลู 
 ก. Mouse ข.Trackballs  
 ค. Joysticks ง. Monitor 
30. อปุกรณ์ใดไมเ่ข้ำพวก 
 ก. Mouse ข. Fax 
 ค. Joystick ง. Trackball  
31. ข้อใดคืออปุกรณ์ท่ีใช้ในกำรส ำรองไฟ 
 ก. UPS ข. USB    
 ค. UTP ง. UHT   
32. จอภำพสมัผสั เป็นอปุกรณ์ชนิดใด 
 ก. รับข้อมลู  
 ข. แสดงผลข้อมลู  
 ค. ควบคมุข้อมลู   
 ง. จดัเก็บข้อมลู  
33. หนว่ยประมวลผล (CPU) มีหน้ำท่ีอยำ่งไร 
 ก. เปรียบเทียบข้อมลูตำมค ำสัง่และแสดงผลลพัธ์ 
 ข. เก็บข้อมลู ค ำนวณเปรียบเทียบและควบคมุประสำนงำน   
 ค. เก็บข้อมลูและควบคมุประสำนงำน 
 ง. เก็บข้อมลูและผลลพัธ์ พร้อมทัง้ค ำนวณและเปรียบเทียบ   
34. หนว่ยประมวลผล (CPU) ประกอบด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. หนว่ยควบคมุ หน่วยควำมจ ำ หนว่ยค ำนวณ  
 ข. หนว่ยแสดงผล หนว่ยควำมจ ำ หนว่ยค ำนวณ 
 ค. หนว่ยควบคมุ หนว่ยควำมจ ำหลกั หน่วยควำมจ ำส ำรอง        
 ง. หนว่ยควบคมุ หนว่ยควำมจ ำภำยใน  หนว่ยควำมจ ำภำยนอก 
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35. หนว่ยควบคมุ (Control Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. ควบคมุกำรแปลควำมหมำยของค ำสัง่  
 ข. ควบคมุกำรท ำงำนของทกุหนว่ยใน CPU 
 ค. ควบคมุกำรท ำงำนของหนว่ยค ำนวณ  
 ง. ควบคมุกำรน ำข้อมลูเข้ำและออก 
36. หนว่ยควำมจ ำ (Memory Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. เก็บข้อมลูและค ำสัง่ตลอดจนผลลพัธ์ท่ีได้จำกกำรค ำนวณและเปรียบเทียบ  
 ข.  บนัทกึค ำสัง่เก็บไว้เพ่ือใช้แสดงผลตอ่ไป 
 ค. เก็บข้อมลูของกำรค ำนวณเปรียบเทียบทัง้หมด 
 ง. ส ำรองข้อมลูทัง้หมดไว้ใช้ตอนไฟดบั 
37. ข้อใดเป็นข้อแตกตำ่งท่ีเห็นได้ชดัเจนท่ีสดุระหวำ่ง  
      RAM กบั ROM 
 ก. RAM มีขนำดใหญ่กว่ำ ROM   
 ข. ข้อมลูท่ีเก็บใน RAM จะสญูหำยเม่ือไฟดบั 
 ค. ข้อมลูท่ีเก็บใน ROM จะสญูหำยเม่ือไฟดบั 
 ง. ROM สำมำรถบนัทึกข้อมลูเข้ำไปใหมไ่ด้ 
38. ข้อใดไมจ่ดัอยูใ่นหนว่ยควำมจ ำส ำรอง 
 ก. Hard Disk  
 ข. Modem   
 ค. Floppy Disk  
      ง. Tape Backup 
39. หนว่ย ALU (Arithmetic and Logic Unit)  มีหน้ำท่ีอยำ่งไร 
 ก. รับข้อมลูเข้ำและแสดงผลออก   
 ข. ท ำหน้ำท่ีในกำรควบคมุ(Control Unit)  กำรท ำงำนของหนว่ยอ่ืน ๆ 
 ค. ท ำหน้ำท่ีในกำรค ำนวณและเปรียบเทียบ 
 ง. ท ำหน้ำท่ีในกำรรับข้อมลูมำแสดงผล 
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40. หนว่ยใดในระบบ Computer ท่ีใช้ในกำรประมวลผลทำงด้ำนคณิตศำสตร์ 
 ก. CPU ข. CONTROL   
 ค. ALU ง. MEMORY 
41. อปุกรณ์ชนิดใดคืออปุกรณ์แสดงผล 
 ก. Keyboard ข. Mouse   
 ค. Hard Disk ง. Monitor  
42. บอกควำมหมำยของซอฟต์แวร์ (Software) ท่ีถกูต้องสมบรูณ์    
 ก. ภำษำเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ข. ค ำสัง่ท่ีใช้ควบคมุ Windows XP   
 ค. คือโปรแกรมหรือชดุค ำสัง่ท่ีใช้สัง่ให้คอมพิวเตอร์ท ำงำนตำมท่ีผู้ใช้ต้องกำร  
 ง. โปรแกรมท่ีใช้ท ำงำนในส ำนกังำนและใช้งำนส ำหรับอินเทอร์เน็ต 
43. ข้อใด ไม่จดั เป็นซอฟต์แวร์ 
 ก. เกมคอมพิวเตอร์ ข. Windows       
 ค. Open Office  ง. CD ROM 
44. ซอฟต์แวร์ท่ีเรำต้องกำรใช้ส ำหรับงำนเฉพำะอยำ่ง จดัเป็นซอฟต์แวร์ประเภทใด 
 ก. Special Software ข. Packing Software 
 ค. Utility Software    ง. Application Software 
45. ซอฟต์แวร์ ระบบปฏิบตักิำร หมำยถึงอะไร 
 ก. ระบบงำนท่ีตดิตอ่กบัคอมพิวเตอร์ 
 ข. วิธีกำรท่ีโอเปอเรเตอร์จะควบคมุเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ค. โปรแกรมควบคมุระบบท่ีควบคมุกำร ปฏิบตังิำนของคอมพิวเตอร์ 
 ง. ระบบปฏิบตัิกำรท่ีท ำงำนนอกเคร่ือง 
46. ข้อใดคือ ระบบปฏิบตักิำรท่ีนิยมใช้กนัอยำ่ แพร่หลำยท่ีสดุ ในปัจจุบนั 
 ก. DOS ข. WINDOWS  
     ค. UNIX                                        ง. LINUX 
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47. Microsoft Windows XP จดัเป็น ซอฟต์แวร์ ประเภทใด 
 ก. Database  
 ข. Presentation 
 ค. Word Processing  
 ง. Operating System 
48. ภำษำใดประมวลผลได้เร็วท่ีสดุ 
 ก. ภำษำซี ข. ภำษำจำวำ 
 ค. ภำษำเคร่ือง ง. ภำษำปำสคำล 
49. ข้อมลู (Data) หมำยถึงอะไร 
 ก. ข้อมลูท่ีถกูต้อง และเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมท่ีใช้ส ำหรับกิจกำรอยำ่งใดอย่ำงหนึง่  
 ค. ข้อควำม ค ำพดู ประโยคท่ีถกูกลัน่กรองแล้ว 
 ง. ขำ่วสำร หรือข้อควำมท่ีเป็นประโยชน์  
50. ข้อใดเป็นกำรเรียงข้อมลูจำกเล็กไปใหญ่ 
 ก. Bit ,  Byte ,  Field ,  Record ข. Byte ,  Bit ,  Record ,  Field 
 ค. File ,  Field ,  Record ,  Byte ง. Field ,  File ,  Byte ,  Record 
51. ขำ่วสำร (Information) หมำยถึงอะไร 
 ก. ข้อมลูท่ีถกูต้อง และเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมท่ีใช้ส ำหรับกิจกำรอยำ่งใดอย่ำงหนึง่  
 ค. ข้อมลูท่ีถกูแปรสภำพหรือรวบรวมให้อยูใ่นรูปท่ีเป็นควำมรู้และมีประโยชน์ 
 ง. ข้อมลูท่ีได้รับมำจำกส่ือทกุชนิด 
52. สำรสนเทศ (Information) หมำยถึง 
 ก. ขำ่วสำรท่ีถกูต้องและเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมตำ่ง ๆ 
 ค. ข้อมลูท่ีถกูแปรสภำพแล้วน ำไปใช้ 
 ง. สิ่งท่ีได้จำกกำรประมวลผลแล้วจงึน ำไปใช้ 
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53. ซอฟต์แวร์ (Software) แบง่เป็น 2 ประเภทคือ  
 ก. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์ยทูิลิตี ้  
 ข. ซอฟต์แวร์ประยกุต์, ซอฟต์แวร์ภำษำ 
 ค. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์ประยกุต์  
 ง. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์อินเทอร์เน็ต 
54. ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) หมำยถึง 
 ก. โปรแกรมใช้ควบคมุหนว่ยควำมจ ำของเคร่ือง  
 ข. โปรแกรมควบคมุระบบเครือขำ่ยอินเทอร์เน็ต 
 ค. โปรแกรมใช้ควบคมุ Input /Output  
 ง. โปรแกรมใช้ควบคมุระบบกำรท ำงำนของเคร่ือง 
55. ซอฟต์แวร์ระบบ แบง่เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 ก. ระบบปฏิบตักิำร, โปรแกรมแปลภำษำ 
 ข. ระบบปฏิบตักิำรดอส, ระบบปฏิบตัิกำรวินโดว์  
 ค.ระบบปฏิบตักิำร, โปรแกรมแปลภำษำ 
 ง. ระบบปฏิบตัิกำรยนูิกส์, ระบบปฏิบตักิำรวินโดว์ 
56. ระบบปฏิบตักิำร (Operating Systems) แบง่เป็น 
 ก. แบบเปิด, แบบเครือขำ่ย, แบบเด่ียว  
 ข. แบบเครือขำ่ย, แบบเปิด, แบบฝังตวั 
 ค. แบบเด่ียว, แบบเครือข่ำย, แบบฝังตวั  
    ง. แบบเด่ียว, แบบฝังตวั, แบบเปิด 
57. ระบบปฏิบตักิำรแบบเด่ียว (Stand Alone OS) ได้แก่ 
 ก. Solaris, OS/2, Linux   
 ข. Windows Mobile, Dos, Unix 
 ค. Mac Os, Unix, Windows Mobile  
 ง. Dos, Windows, Mac OS 
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58. ระบบปฏิบตักิำรแบบเครือขำ่ย (Networks OS) ได้แก่ 
 ก. Windows Server, Solaris ข. Solaris, Mac OS 
 ค. Mac Os, Windows Server  ง. OS/2, Symbian 
59. ระบบปฏิบตักิำรแบบฝังตวั (Embedded OS) ได้แก่ 
 ก. Windows Mobile, Solaris ข. Apple Iphone, Mac OS 
 ค. Mac Os, Rim Blackberry ง. Google Android, Symbian 
60. ค าส่ัง RD ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. สร้ำง Sub Directory ข. ลบ Sub Directory 
 ค. เข้ำ- ออก Sub ง. ลบไฟล์ทัง้หมด  
61. ค ำสัง่ใด ในระบบปฏิบตัิกำร Unix ทีมีลกัษณะกำรใช้งำนเหมือน DIR ใน DOS 
 ก. ftp ข. telnet 
     ค. ls                                                    ง. Ping 
62. ระบบปฏิบตักิำร Ubuntu จดัอยูใ่นประเภทใด 
 ก. Windows ข. Linux 
 ค. Mac OS ง. Dos  
63. ระบบปฏิบตักิำรใดจดัเป็นแบบเครือขำ่ย 
 ก. Windows Vista ข. Windows 2000 
 ค. Windows Mobile ง. Linux Mint  
64. ระบบปฏิบตักิำรใดท่ีใช้บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
 ก. Mozilla ข. Red Hat 
 ค. Android ง. Fedora 
65. ค าส่ัง DIR ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. คดัลอกไฟล์ ข. ลบช่ือไฟล์ 
 ค. เปล่ียนช่ือไฟล์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
66. ค าส่ัง COPYในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. ท ำส ำเนำไฟล์ ข. ท ำส ำเนำแผน่ดสิก์ 
 ค. เปล่ียนช่ือไฟล์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
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67. ค าส่ัง FORMAT ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. ท ำส ำเนำแผน่ดสิก์ ข. จดัระเบียบแผน่ดสิก์ 
 ค. เปล่ียนช่ือดสิก์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
68. ค าส่ัง LABEL ในระบบปฏิบตัิกำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. แสดงช่ือไฟล์ ข. เปล่ียนช่ือไฟล์ 
 ค. เปล่ียนช่ือแผน่ดสิก์ ง. แสดงช่ือไฟล์ 
69. ค าส่ัง PROMPT ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. แสดงสญัลกัษณ์พิเศษ ข. แสดงไดร์ฟตำ่ง ๆ  
 ค. แสดงท่ีอยูปั่จจบุนั ง. แสดงวนัเดือนปี  
70. ค ำสัง่ pwd ในระบบปฏิบตักิำร Unix  ท ำหน้ำท่ีใด 
 ก. สร้ำง Password ข. แสดงไดเร็กทรอร่ีปัจจบุนั  
 ค. ถ่ำยโอนไฟล์ ง. คดัลอกไฟล์ 
71. ค ำสัง่ คดัลอกไฟล์ ในระบบปฏิบตัิกำร Unix  ได้แกค ำสัง่ใด 
 ก. cd ข. pwd 
 ค. file ง. cp  
72. Oracle เป็นซอฟท์แวร์ประยกุต์ ในกลุม่ใด 
 ก. อรรถประโยชน์ ข. ค ำนวณ 
 ค. จดักำรฐำนข้อมลู ง. ประมวลผลค ำ 
73. งำนใดจดัเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนภาครัฐบาล 

 ก. กรอกประวตักิำรท ำงำนของข้ำรำชกำร 
     ข. พิมพ์สลิบเงินเดือนข้ำรำชกำร 
     ค. ท ำบตัรประชำชน           
 ง. ท ำบญัชีงบประมำณ 
74. งำนใดเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนห้ำงสรรพสินค้า 
 ก. ตรวจสินค้ำคงเหลือ    
 ข. เคร่ืองอำ่นบำร์โค้ด 
      ค. บนัทกึประวตัพินกังำนขำย         
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     ง. ท ำบญัชีรับ – จำ่ยของห้ำงสรรพสินค้ำ 
75. งำนใดจดัเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนทะเบียนของ สถานศึกษา  

 ก. รับมอบตวันกัศกึษำ    
      ข. ประมวลผลกำรเรียนนกัศกึษำ 
      ค. พิมพ์ใบรับรองผลกำรเรียน 
      ง. พิมพ์ใบเสร็จคำ่ลงทะเบียนเรียน 
76.  Web Server จดัเป็นประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเก่ียวข้องทำงใด  

 ก. ใช้งำนทำงส ำนกังำน  
 ข. ใช้งำนทำงอินเทอร์เน็ต 
      ค. ใช้งำนทำงกำรศกึษำ  
 ง. ใช้งำนทำงบริกำรชมุชน 
77. บริกำรใดบนระบบเครือขำ่ยอินเทอร์เน็ตท่ีคนใช้กนัมำกท่ีสดุ 
      ก. Electronic Mail ข. Chatting 
      ค. World Wide Web ง. ถกูทกุข้อ 
78. ลกัษณะใดท่ีจดัวำ่เป็น Web 2.0 
        ก. มีเครือขำ่ยทำงสงัคม และ Web Blog  
        ข. จดักำรข้อมลูในรูปแบบ Metadata 
        ค. อธิบำยข้อมลูแบบ Semantic 
 ง. เก็บข้อมลูแบบ Global Database 
79. ขัน้ตอนและวิธีกำรทำงคอมพิวเตอร์ ขัน้แรกเม่ือเปิดเคร่ือง คือขัน้ตอนใด 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (POST) 
        ค. กระบวนกำรบตู 
 ง. กระบวนกำรประมวลผล 
80.   กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (Power-on-self-test) หมำยถึง 
        ก. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีจอภำพ  
 ข. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์บอร์ด 
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       ค. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีซีพีย ู       
 ง. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีฮำร์ดดสิ 
81.   กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง ขัน้สดุท้ำยคือ  
        ก. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีจอภำพ  
        ข. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์บอร์ด 
        ค. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์เมำส์ 
 ง. กำรสง่สญัญำณไปท่ีฟลอปปีด้สิก์และฮำร์ดดสิก์ 
82.  เหตผุลใดท่ี(Power-onself-test) สง่สญัญำณไปท่ีฟลอปปีด้สิก์และฮำร์ดดสิก์   
         ก. ตรวจสอบวำ่มีไดรฟ์ใดเช่ือมตอ่อยู่กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
        ข. ตรวจสอบควำมจขุองฟลอปปีด้สิก์ 
        ค. ตรวจสอบเนือ้ท่ีของฮำร์ดดสิก์ 
 ง. ตรวจสอบกำรเช่ือมตอ่ฮำร์ดดสิก์และฟลอปปีด้สิก์ 
83.  เม่ือสิน้สดุกระบวนกำรตรวจสอบองค์ประกอบกำรท ำงำนของฮำร์ดแวร์แล้วขัน้ตอ่ไปคือ 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (Power-on-self-test) 
        ค. กระบวนกำรบตู 
 ง. กระบวนกำรประมวลผล 
84.  คอมไพเลอร์ คืออะไร 
 ก. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดหนึง่ ข. โปรแกรมแปลภำษำ 
 ค. เคร่ืองวดักระแสไฟฟ้ำ ง. ภำษำคอมพิวเตอร์ 
85.  โปรแกรมแปลภำษำระดบัสงูเป็นภำษำเคร่ือง มีช่ือเรียกวำ่ 
  ก. Compiler ข. Interpreter 
  ค. Interlink ง. ทัง้ข้อ ก. และ ข. 
86.  ก่อนกระบวนกำรตรวจสอบองค์ประกอบกำรท ำงำนของฮำร์ดแวร์คือขัน้ตอนใด 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (POST) 
        ค. กระบวนกำรบตู    
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      ง. กระบวนกำรประมวลผล 
87.  กระบวนกำรบตู หมำยถึง 
        ก. กำรเปิด – ปิด เคร่ืองคอมพิวเตอร์  
        ข. กำรกดแป้น Ctrl + Alt + Del พร้อมกนั 
        ค. กดปุ่ ม Reset ท่ีคอมพิวเตอร์ 
 ง. โหลดระบบปฏิบตักิำรเก็บไว้ในหนว่ยควำมจ ำ 
88.  กระบวนกำรบตูในครัง้แรก จะตรวจสอบท่ีใด 
 ก. ตรวจสอบฮำร์ดไดรฟ์ คือไดรฟ์ C:  
        ข. ตรวจสอบไดรฟ์ A: ฟลอปปีด้สิก์ 
        ค. ตรวจสอบไดรฟ์ซีดีรอม 
 ง. ตรวจสอบระบบปฏิบตัิกำร 
89.   เม่ือตรวจสอบตำมล ำดบัครบทกุขัน้ตอนแล้วขัน้ตอ่ไปคือ 
       ก. ค้นหำหนว่ยควำมจ ำ ข. ค้นหำหน่วยประมวลผล 
        ค. ค้นหำไฟล์ระบบปฏิบตักิำร ง. ค้นหำหนว่ยควบคมุ 
90.  เม่ือพบไฟล์ระบบท ำงำนครบตำมขัน้ตอนแล้วล ำดบัสดุท้ำยของกระบวนกำรบตูเสร็จสิน้
คือ  
 ก. ค้นหำไฟล์ COMMAND.COM ข. ค้นหำไฟล์ AUTOEXEC.BAT 
        ค. ค้นหำไฟล์ CONFIG.SYS ง. ค้นหำไฟล์ IO.SYS 
91. ไฟล์ Autoexec.bat คืออะไร         
       ก. ไฟล์ท่ีผู้ใช้สร้ำงขึน้เองประกอบด้วยชดุค ำสัง่ DOS และช่ือโปรแกรมท่ีต้องกำรขึน้มำ 
       ข. ไฟล์ท่ีเกิดขึน้เองเม่ือกระบวนกำรบตูเสร็จ 
       ค. ไฟล์ท่ีมำพร้อมกบัระบบปฏิบตัิกำร 
       ง. ไฟล์ท่ีซอ่นไว้ในหนว่ยควำมจ ำของเคร่ือง 
92. เม่ือเคร่ืองพร้อมใช้งำน กรณีท่ีใช้ DOS บตูจำกไดรฟ์ A: หน้ำจอจะขึน้ 
     ข้อควำมใด       
        ก. A>         ข. A:> 
        ค. A>:  ง. A< 
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93. ระบบปฏิบตักิำร ควบคมุกำรท ำงำนฮำร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ อยำ่งไร         
 ก. ควบคมุกระบวนกำร Input / Output  
        ข. ควบคมุกำรท ำงำนของโปรเซสเซอร์ 
        ค. ควบคมุกำรเช่ือมตอ่ซอฟท์แวร์อ่ืน ๆ กบัระบบฮำร์ดแวร์ 
 ง. ควบคมุกำรท ำงำนของ Device Driver 
94.   ข้อใดคือลกัษณะกำรท ำงำนของคีย์บอร์ด เป็นขัน้ตอนแรก เม่ือมีกำร 
 กดแป้นคีย์บอร์ด 
        ก. ไมโครโปรเซสเซอร์สง่สญัญำณไปท่ีหนว่ยควำมจ ำ  
        ข. ไมโครโปรเซสเซอร์จะตรวจจบักระแสไฟฟ้ำวำ่คีย์ใดถกูกด 
 ค. ไมโครโปรเซสเซอร์สง่สญัญำณไปท่ีหนว่ยควบคมุ 
 ง. ไมโครโปรเซสเซอร์เปล่ียนสญัญำณให้เป็นรหสั  ASCII 
95. ข้อใดคือลกัษณะกำรท ำงำนของเคร่ืองพิมพ์ เม่ือถกูสัง่ให้พิมพ์ข้อมลู        
        ก. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำสัง่พิมพ์มำจำกสว่นใดแล้วจงึจดัล ำดบักำรพิมพ์  
        ข.  เคร่ืองพิมพ์จะพิมพ์ให้ส ำหรับกำรสัง่พิมพ์ จำกแอพพลิเคชัน่ก่อน 
        ค. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำใช้บติแมปใดแล้วจงึสร้ำงภำพหรือตวัอกัษรสง่ออกไป 
 ง. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำถ้ำสัง่พิมพ์มำจำกระบบปฏิบตักิำรจะสง่พิมพ์ให้ก่อน 
96. บอกควำมหมำยของ เลขฐำน ท่ีถกูต้องท่ีสดุ  
 ก. กลุม่ข้อมลูท่ีใช้ตวัเลขเป็นฐำน 
 ข. กลุม่ข้อมลูท่ีมีจ ำนวนหลกัตำมช่ือของฐำนนัน้ ๆ 
 ค. กลุม่ข้อมลูท่ีประกอบด้วยตวัเลขหลำยตวัเลข 
 ง. กลุม่ข้อมลูท่ีใช้ตวัเลขตำ่ง ๆ เป็นองค์ประกอบ 
97. ระบบเลขฐำน ประกอบด้วยเลขฐำนก่ีชนิด 
 ก. 5 ชนิด             ข. 4 ชนิด        
 ค. 3 ชนิด  ง. ขึน้อยูก่บักำรใช้งำน 
98.   ระบบเลขฐำน ประกอบด้วยเลขฐำนชนิดใดบ้ำง  
 ก. ฐำนสอง, ฐำนส่ี, ฐำนแปด, ฐำนสิบ  
 ข. ฐำนสอง, ฐำนหก, ฐำนแปด, ฐำนสิบหก 
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 ค. ฐำนสอง, ฐำนแปด, ฐำนสิบ, ฐำนสิบหก  
 ง. ฐำนสอง, ฐำนหก, ฐำนสิบ, ฐำนสิบหก 
99.  ข้อมลูตวัเลขฐำนสองประกอบด้วยข้อมลูใดบ้ำง  
 ก. ตวัเลข1, 2               ข. ตวัเลข 0, 0 
        ค. ตวัเลข 0, 1                           ง. ตวัเลข 1, 1  
100. ข้อมลูตวัเลขฐำนสิบหกประกอบด้วยข้อมลูใดบ้ำง  
 ก. ตวัเลข 0 ถึง 9 ตำมด้วย A, B, C, D, E, F  
 ข. ตวัเลข 0 ถึง เลข 16   
 ค. ตวัเลข 0 ถึงเลข 15  
 ง. ตวัเลข 0 และ 1 รวมกนั 16 ตวั    
101. อำ่นเลขฐำนสอง ตอ่ไปนีใ้ห้ถกูต้อง 10102   
 ก. หนึง่-พนั-สิบ ฐำนสอง  ข. สิบ-สิบ ฐำนสอง  
 ค. หนึง่-ศนูย์-หนึง่-ศนูย์ ฐำนสอง ง. หนึง่-ร้อย-หนึง่-ศนูย์ ฐำนสอง   
102. กำรแปลงเลขฐำนสองเป็นเลขฐำนสิบมีหลกัอยำ่งไร 
 ก. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูกนัเองจนครบทกุตวั  
 ข. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูด้วยสิบจนครบทกุตวั 
 ค. คณูเลขฐำนสองของแตล่ะตวัด้วยน ำ้หนกัประจ ำต ำแหนง่ของตวัเลขนัน้แล้วน ำผลลพัธ์ 
มำรวมกนั  
 ง. เลขฐำนสิบตัง้หำรด้วยเลข2 ไปเร่ือยๆ จนผลลพัธ์เป็นศนูย์แล้วน ำเศษตวัสดุท้ำยมำ 
103. จงแปลง 101112 ให้เป็นเลขในระบบฐำนสิบ ได้ผลลพัธ์เทำ่ไร 
 ก. 13                      ข. 23  
 ค. 33 ง. 43 
104. กำรแปลงเลขฐำนสิบ เป็นเลขฐำนสอง มีหลกักำร อยำ่งไร 
 ก. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูกนัเองจนครบทกุตวั  
 ข. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูด้วยสิบจนครบทกุตวั 
 ค. คณูเลขฐำนสองของแตล่ะตวัด้วยน ำ้หนกัประจ ำต ำแหนง่ของตวัเลขนัน้แล้วน ำผลลพัธ์ 
มำรวมกนั  
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 ง. เลขฐำนสิบตัง้หำรด้วยเลข2 ไปเร่ือยๆ จนผลลพัธ์เป็นศนูย์แล้วน ำเศษตวัสดุท้ำยมำ 
เขียนเป็นเลขฐำนสอง 
105. จงแปลง 2510 ให้เป็นเลขในระบบฐำนสอง ได้ผลลพัธ์เทำ่ไร 
 ก. 101012           ข. 111002  
       ค. 110012                                        ง. 100112    
106. จงบอกหลกัเกณฑ์กำรบวกเลขฐำนสอง  มีหลกักำรอยำ่งไร 
 ก. บวกเลขหลกัแรกซ้ำยมือสุด ได้ผลบวกมำกกว่ำ 1 ให้ทดหลกัถดัไป  
 ข. บวกเลขหลกัแรกขวำมือสดุ ได้ผลบวกมำกกว่ำ 1 ให้ทดหลกัถดัไป  
 ค. บวกเลขหลกัแรกขวำมือสดุ ได้ผลบวกเท่ำกบั  0  ให้ทดหลกัถดัไป 
 ง. บวกเลขหลกัแรกซ้ำยมือสดุ ได้ผลบวกเท่ำกบั  0  ให้ทดหลกัถดัไป 
107. บอกควำมหมำย รหัสข้อมูล ท่ีใช้กบัคอมพิวเตอร์ ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
 ก. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลขและสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ  
 ข. รหสัท่ีใช้แทนตวัอกัษรและสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ 
 ค. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลข และตวัอกัษร  
 ง. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลข ตวัอกัษร และสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ 
108. เม่ือสง่ข้อมลูเข้ำไปในคอมพิวเตอร์ จะมีกำรแทนรหสัข้อมลูก่อนท่ีคอมพิวเตอร์จะ
ประมวลผล 
 รหสัข้อมลูนัน้คืออะไร   
 ก. BCD (Binary Code Decimal)  
 ข. EBCDIC (Extended Binary Code Decimal  Interchange Code) 
 ค. ASCII (American Standard Code Information Interchange)   
 ง. ถกูทกุข้อ 
109. กำรแทน รหัสข้อมูล ท่ีนิยมใช้มีก่ีแบบ 
 ก. 6 แบบ                  
 ข. 5 แบบ  
 ค. 4 แบบ  
 ง. 3 แบบ 
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110. กำรแทน รหัสข้อมูล นัน้ต้องแทนข้อมลูตำ่ง ๆ ให้เป็นเลขฐำนใดก่อน  คอมพิวเตอร์จงึ
จะรู้จกั 
 ก. ฐำนสอง                 
 ข. ฐำนแปด  
 ค. ฐำนสิบ  
 ง. ฐำนสิบหก 
 
จากข้อมูลในตาราง ใช้ตอบค าถามข้อ 111-114 
 

ตารางข้อเทจ็จริงของการบวกเลขฐานสอง 
การบวก ผลลัพธ์เท่ากับ หมายเหตุ 
0+0 = ? ทด..... 
0+1 = ? ทด..... 
1+0 = ? ทด..... 
1+1 = ? ทด..... 
1+1+1 = ? ทด..... 

 
111. กำรบวก 0+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร? 
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0             ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   
112. กำรบวก 0+0 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1  
113. กำรบวก 1+1+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเทำ่ไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   
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114. กำรบวก 1+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1  
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1       ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   

 
จ.2  เฉลยแบบทดสอบ  
 
ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
เฉลย ก ค ข ก ข ง ข ค ข ค ง ง ข ง ค ค ค ง 

 
ข้อที ่ 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 
เฉลย ง ข ค ข ค ข ค ข ข ข ง ข ก ก ข ก ข ก 

 
ข้อที ่ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 
เฉลย ข ข ค ค ง ค ง ค ค ข ง ค ข ก ค ง ค ง 

 
ข้อที ่ 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 
เฉลย ก ค ง ก ง ข ค ข ข ค ง ก ข ค ค ข ง ค 

 
ข้อที ่ 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 
เฉลย ค ข ข ข ค ก ข ค ง ก ค ข ง ก ง ข ค ข 

 
ข้อที ่ 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 
เฉลย ก ข ค ข ค ข ข ค ค ก ค ค ข ง ค 

 
ข้อที ่ 106 107 108 109 110 111 112 113 114 
เฉลย ข ง ง ง ก ข ก ง ค 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

  จ.1  แบบทดสอบ  
  จ.2  เฉลยแบบทดสอบ  
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จ.1  แบบทดสอบ จ ำนวน 114 ข้อ 

 

แบบทดสอบ 

1.  ควำมหมำยของคอมพิวเตอร์ท่ีถกูต้องท่ีสดุ  
 ก.  เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมนษุย์ประดษิฐ์ขึน้เพ่ือชว่ยในกำรท ำงำนท่ี 
 สลบัซบัซ้อน  
 ข. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนแทนมนษุย์ได้ทกุเร่ืองด้วยชดุค ำสัง่อตัโนมตั ิ     
 ค. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนในสิ่งท่ีมนษุย์ท ำไมไ่ด้เทำ่นัน้  
 ง. เคร่ืองมือท่ีท ำงำนเฉพำะงำนด้ำนค ำนวณ 
2. ข้อใดคือลกัษณะท่ีส ำคญัของคอมพิวเตอร์ท่ีถกูต้อง ท่ีสดุ 
 ก. ท ำงำนโดยอตัโนมตัโิดยผู้ ใช้ไมต้่องป้อนค ำสัง่  
 ข. ท ำงำนด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ต้องอำศยัไฟฟ้ำ 
 ค. ประมวลผลข้อมลูได้รวดเร็วและท ำงำนได้พร้อม กนัหลำยด้ำน  
 ง. จดัเก็บข้อมลูได้ปริมำณมำกไมมี่ขีดจ ำกดั 
3. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ถือก ำเนิดมำจำกสิ่งใด 
 ก. ลกูเตำ๋ ข. ลกูคดิ  
 ค. เคร่ืองพิมพ์ดีด ง. ปฏิทิน 
4. บคุคลใดตอ่ไปนีเ้ป็นผู้สร้ำงเคร่ืองค ำนวณเคร่ืองแรกของโลก 
 ก. เบลส ปำสคำล ข.  ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
5.  แนวคิดของใครท่ีถือได้วำ่เป็นรำกฐำนของคอมพิวเตอร์ปัจจบุนัและได้รับกำรยกย่องให้เป็น  
      บิดา ของคอมพิวเตอร์  
 ก. เบลส ปำสคำล ข. ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
6. บคุคลใดได้รับกำรยกย่องให้เป็น โปรแกรมเมอร์  คนแรกของโลก 
 ก. เบลส ปำสคำล ข. ชำลส์ แบบเบจ  
 ค. จอห์น เนเปีย ง. ออกสุต้ำ เอดำ 
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7.  ยคุของคอมพิวเตอร์ ถกูแบง่ออกเป็นก่ียคุ 
  ก. 6 ยคุ ข.  5 ยคุ   
      ค. 4 ยคุ                                       ง.   3 ยคุ 
8.  คอมพิวเตอร์ในยคุท่ี1 สร้ำงด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์  มีช่ือวำ่อะไร 
  ก. ไอซี ข. ทรำนซิสเตอร์  
  ค. หลอดสญุญำกำศ   ง.  VLSI 
9.  หนว่ยควำมจ ำคอมพิวเตอร์ยคุท่ี1 สร้ำงจำกสิ่งใด  
  ก. Magnetic Core ข. Magnetic Drum  
  ค. Magnetic Tape   ง. Magnetic Iron 
10. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในยคุท่ี1 ได้แก่เคร่ืองรุ่นใด       
  ก. IBM360, ENIAC ข. IBM1401, MARK1 
  ค. IBM650, ENIAC ง. IBM1401, UNIVAC 
11. ไมโครคอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีอยูใ่นยคุใด 
  ก. ยคุ1 ข. ยคุ3  
  ข. ยคุ2  ง. ยคุ 4  
12. คอมพิวเตอร์ท่ีนกัศกึษำใช้อยูใ่นปัจจบุนัจดัเป็นคอมพิวเตอร์ประเภทใด 
  ก. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ ข. เมนเฟรม         
  ค. มินิคอมพิวเตอร์ ง. ไมโครคอมพิวเตอร์      
13. คอมพิวเตอร์ในยคุท่ี2 สร้ำงด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์ทีมีช่ือวำ่ 
  ก. ไอซี ข. ทรำนซิสเตอร์  
  ค. หลอดสญุญำกำศ   ง.  VLSI   
14. หนว่ยควำมเร็วในกำรประมวลผลของคอมพิวเตอร์ 
     ในยคุท่ี 3 มีควำมเร็วแบบใด 
 ก. Millisecond  ข. Micro second 
 ค. Pico Second ง. Nanosecond 
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15. ภำษำคอมพิวเตอร์ท่ีนิยมใช้ในยคุท่ี5 คือภำษำใด  
 ก. HTML ข. SQL 
 ค. OOP ง. Java 
16. หนว่ยควำมเร็ว PicoSecond มีคำ่เท่ำกบัเทำ่ใด 
 ก. 1/พนัล้ำน วินำที  ข. 1/หม่ืนล้ำน วินำที  
 ค. 1/ ล้ำนล้ำน วินำที  ง. 1/แสนล้ำน วินำที 
17. ข้อใดเป็นกำรเรียงล ำดบัจำกคอมพิวเตอร์ ขนำดใหญ่ไปคอมพิวเตอร์ขนำดเล็ก 
 ก. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ มินิคอมพิวเตอร์ ไมโครคอมพิวเตอร์  เมนเฟรม 
    ข. ไมโครคอมพิวเตอร์  มินิคอมพิวเตอร์  ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรม 
 ค. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรม  มินิคอมพิวเตอร์  ไมโครคอมพิวเตอร์ 
 ง. ไมโครคอมพิวเตอร์  มินิคอมพิวเตอร์  เมนเฟรม ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
18. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบังำนพยำกรณ์อำกำศโลก 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
     ค. เมนเฟรม                                        ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
19. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบังำนวิจยัอำวธุยทุโธปกรณ์ 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
 ค. เมนเฟรม ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
20. คอมพิวเตอร์ประเภทใดท่ีเหมำะกบัวงกำรธุรกิจ ขนำดใหญ่ 
 ก. ไมโครคอมพิวเตอร์ ข. มินิคอมพิวเตอร์ 
 ค. เมนเฟรม ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 
21. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ เหมำะกบัหน่วยงำนใด      
 ก. บริษัททัว่ไป ข. โรงพยำบำล 
 ค.บริษัทขนำดใหญ่ ง. ห้ำงสรรพสินค้ำ 
22. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ส ำหรับงำนภำครัฐ  ท่ีเป็นประโยชน์มำกท่ีสดุได้แก่ 
 ก. ท ำงบประมำณ ข. ท ำบตัรประชำชน 
 ค. จำ่ยเงินเดือน ง. บนัทึกประวตัิ 
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23. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ส ำหรับงำนด้ำนธุรกิจ 
      ท่ีเป็นประโยชน์มำกท่ีสดุได้แก่ 
 ก. ท ำระบบบญัชี   
 ข. ท ำระบบซือ้ขำยสินค้ำ 
 ค. ระบบส ำนกังำนอตัโนมตัิ   
 ง.  ตรวจสอบยอดคงเหลือสินค้ำจ ำนวนมำก  
24. องค์ประกอบท่ีส ำคญัของ ระบบคอมพิวเตอร์  
      ประกอบด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. HARDWARE, SOFTWARE, AUTOWARE 
 ข. HARDWARE, SOFTWARE, PEOPLEWARE 
 ค. INPUT, CPU, OUTPUT    
 ง. HARDWARE, SOFTWARE, SHAREWARE 
25. บอกควำมหมำยของฮำร์ดแวร์ (Hard Ware) 
    ก. อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีอยูภ่ำยในของ เคร่ืองคอมพิวเตอร์   
 ข. อปุกรณ์ตอ่พว่งของคอมพิวเตอร์ 
 ค. อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ตำ่งๆ ท่ีสำมำรถจบัต้องได้ 
 ง. อปุกรณ์ตำ่ง ๆ ท่ีอยูภ่ำยนอกของเคร่ือง คอมพิวเตอร์ 
26. สว่นประกอบส ำคญัของ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
      ประกอบไปด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. CPU, ALU, INPUT ข. INPUT, CPU, OUTPUT 
     ค. MONITOR, CPU, KEYBOARD  ง. INPUT, OUTPUT, ALU 
27. หนว่ยรับข้อมลู (Input Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. ควบคมุกำรท ำงำนของคีย์บอร์ด   
 ข. รับข้อมลูและโปรแกรมเข้ำสูร่ะบบ โดย ผำ่นทำงอปุกรณ์รับข้อมลู 
 ค. รับและสง่ข้อมลูพร้อม ๆ กนั  
 ง. ควบคมุอปุกรณ์เช่ือมตอ่อปุกรณ์ทัง้หมด 
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28. ข้อใดเป็นอปุกรณ์ประเภทรับข้อมลู 
 ก. Printer ข. Scanner 
 ค. Monitor ง. Speaker 
29. อปุกรณ์ใดไมใ่ชห่นว่ยรับข้อมลู 
 ก. Mouse ข.Trackballs  
 ค. Joysticks ง. Monitor 
30. อปุกรณ์ใดไมเ่ข้ำพวก 
 ก. Mouse ข. Fax 
 ค. Joystick ง. Trackball  
31. ข้อใดคืออปุกรณ์ท่ีใช้ในกำรส ำรองไฟ 
 ก. UPS ข. USB    
 ค. UTP ง. UHT   
32. จอภำพสมัผสั เป็นอปุกรณ์ชนิดใด 
 ก. รับข้อมลู  
 ข. แสดงผลข้อมลู  
 ค. ควบคมุข้อมลู   
 ง. จดัเก็บข้อมลู  
33. หนว่ยประมวลผล (CPU) มีหน้ำท่ีอยำ่งไร 
 ก. เปรียบเทียบข้อมลูตำมค ำสัง่และแสดงผลลพัธ์ 
 ข. เก็บข้อมลู ค ำนวณเปรียบเทียบและควบคมุประสำนงำน   
 ค. เก็บข้อมลูและควบคมุประสำนงำน 
 ง. เก็บข้อมลูและผลลพัธ์ พร้อมทัง้ค ำนวณและเปรียบเทียบ   
34. หนว่ยประมวลผล (CPU) ประกอบด้วยอะไรบ้ำง 
 ก. หนว่ยควบคมุ หน่วยควำมจ ำ หนว่ยค ำนวณ  
 ข. หนว่ยแสดงผล หนว่ยควำมจ ำ หนว่ยค ำนวณ 
 ค. หนว่ยควบคมุ หนว่ยควำมจ ำหลกั หน่วยควำมจ ำส ำรอง        
 ง. หนว่ยควบคมุ หนว่ยควำมจ ำภำยใน  หนว่ยควำมจ ำภำยนอก 
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35. หนว่ยควบคมุ (Control Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. ควบคมุกำรแปลควำมหมำยของค ำสัง่  
 ข. ควบคมุกำรท ำงำนของทกุหนว่ยใน CPU 
 ค. ควบคมุกำรท ำงำนของหนว่ยค ำนวณ  
 ง. ควบคมุกำรน ำข้อมลูเข้ำและออก 
36. หนว่ยควำมจ ำ (Memory Unit) มีหน้ำท่ีอย่ำงไร 
 ก. เก็บข้อมลูและค ำสัง่ตลอดจนผลลพัธ์ท่ีได้จำกกำรค ำนวณและเปรียบเทียบ  
 ข.  บนัทกึค ำสัง่เก็บไว้เพ่ือใช้แสดงผลตอ่ไป 
 ค. เก็บข้อมลูของกำรค ำนวณเปรียบเทียบทัง้หมด 
 ง. ส ำรองข้อมลูทัง้หมดไว้ใช้ตอนไฟดบั 
37. ข้อใดเป็นข้อแตกตำ่งท่ีเห็นได้ชดัเจนท่ีสดุระหวำ่ง  
      RAM กบั ROM 
 ก. RAM มีขนำดใหญ่กว่ำ ROM   
 ข. ข้อมลูท่ีเก็บใน RAM จะสญูหำยเม่ือไฟดบั 
 ค. ข้อมลูท่ีเก็บใน ROM จะสญูหำยเม่ือไฟดบั 
 ง. ROM สำมำรถบนัทึกข้อมลูเข้ำไปใหมไ่ด้ 
38. ข้อใดไมจ่ดัอยูใ่นหนว่ยควำมจ ำส ำรอง 
 ก. Hard Disk  
 ข. Modem   
 ค. Floppy Disk  
      ง. Tape Backup 
39. หนว่ย ALU (Arithmetic and Logic Unit)  มีหน้ำท่ีอยำ่งไร 
 ก. รับข้อมลูเข้ำและแสดงผลออก   
 ข. ท ำหน้ำท่ีในกำรควบคมุ(Control Unit)  กำรท ำงำนของหนว่ยอ่ืน ๆ 
 ค. ท ำหน้ำท่ีในกำรค ำนวณและเปรียบเทียบ 
 ง. ท ำหน้ำท่ีในกำรรับข้อมลูมำแสดงผล 
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40. หนว่ยใดในระบบ Computer ท่ีใช้ในกำรประมวลผลทำงด้ำนคณิตศำสตร์ 
 ก. CPU ข. CONTROL   
 ค. ALU ง. MEMORY 
41. อปุกรณ์ชนิดใดคืออปุกรณ์แสดงผล 
 ก. Keyboard ข. Mouse   
 ค. Hard Disk ง. Monitor  
42. บอกควำมหมำยของซอฟต์แวร์ (Software) ท่ีถกูต้องสมบรูณ์    
 ก. ภำษำเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ข. ค ำสัง่ท่ีใช้ควบคมุ Windows XP   
 ค. คือโปรแกรมหรือชดุค ำสัง่ท่ีใช้สัง่ให้คอมพิวเตอร์ท ำงำนตำมท่ีผู้ใช้ต้องกำร  
 ง. โปรแกรมท่ีใช้ท ำงำนในส ำนกังำนและใช้งำนส ำหรับอินเทอร์เน็ต 
43. ข้อใด ไม่จดั เป็นซอฟต์แวร์ 
 ก. เกมคอมพิวเตอร์ ข. Windows       
 ค. Open Office  ง. CD ROM 
44. ซอฟต์แวร์ท่ีเรำต้องกำรใช้ส ำหรับงำนเฉพำะอยำ่ง จดัเป็นซอฟต์แวร์ประเภทใด 
 ก. Special Software ข. Packing Software 
 ค. Utility Software    ง. Application Software 
45. ซอฟต์แวร์ ระบบปฏิบตักิำร หมำยถึงอะไร 
 ก. ระบบงำนท่ีตดิตอ่กบัคอมพิวเตอร์ 
 ข. วิธีกำรท่ีโอเปอเรเตอร์จะควบคมุเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ค. โปรแกรมควบคมุระบบท่ีควบคมุกำร ปฏิบตังิำนของคอมพิวเตอร์ 
 ง. ระบบปฏิบตัิกำรท่ีท ำงำนนอกเคร่ือง 
46. ข้อใดคือ ระบบปฏิบตักิำรท่ีนิยมใช้กนัอยำ่ แพร่หลำยท่ีสดุ ในปัจจุบนั 
 ก. DOS ข. WINDOWS  
     ค. UNIX                                        ง. LINUX 
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47. Microsoft Windows XP จดัเป็น ซอฟต์แวร์ ประเภทใด 
 ก. Database  
 ข. Presentation 
 ค. Word Processing  
 ง. Operating System 
48. ภำษำใดประมวลผลได้เร็วท่ีสดุ 
 ก. ภำษำซี ข. ภำษำจำวำ 
 ค. ภำษำเคร่ือง ง. ภำษำปำสคำล 
49. ข้อมลู (Data) หมำยถึงอะไร 
 ก. ข้อมลูท่ีถกูต้อง และเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมท่ีใช้ส ำหรับกิจกำรอยำ่งใดอย่ำงหนึง่  
 ค. ข้อควำม ค ำพดู ประโยคท่ีถกูกลัน่กรองแล้ว 
 ง. ขำ่วสำร หรือข้อควำมท่ีเป็นประโยชน์  
50. ข้อใดเป็นกำรเรียงข้อมลูจำกเล็กไปใหญ่ 
 ก. Bit ,  Byte ,  Field ,  Record ข. Byte ,  Bit ,  Record ,  Field 
 ค. File ,  Field ,  Record ,  Byte ง. Field ,  File ,  Byte ,  Record 
51. ขำ่วสำร (Information) หมำยถึงอะไร 
 ก. ข้อมลูท่ีถกูต้อง และเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมท่ีใช้ส ำหรับกิจกำรอยำ่งใดอย่ำงหนึง่  
 ค. ข้อมลูท่ีถกูแปรสภำพหรือรวบรวมให้อยูใ่นรูปท่ีเป็นควำมรู้และมีประโยชน์ 
 ง. ข้อมลูท่ีได้รับมำจำกส่ือทกุชนิด 
52. สำรสนเทศ (Information) หมำยถึง 
 ก. ขำ่วสำรท่ีถกูต้องและเป็นจริง    
 ข. ข้อเท็จจริงหรือข้อควำมตำ่ง ๆ 
 ค. ข้อมลูท่ีถกูแปรสภำพแล้วน ำไปใช้ 
 ง. สิ่งท่ีได้จำกกำรประมวลผลแล้วจงึน ำไปใช้ 
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53. ซอฟต์แวร์ (Software) แบง่เป็น 2 ประเภทคือ  
 ก. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์ยทูิลิตี ้  
 ข. ซอฟต์แวร์ประยกุต์, ซอฟต์แวร์ภำษำ 
 ค. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์ประยกุต์  
 ง. ซอฟต์แวร์ระบบ, ซอฟต์แวร์อินเทอร์เน็ต 
54. ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) หมำยถึง 
 ก. โปรแกรมใช้ควบคมุหนว่ยควำมจ ำของเคร่ือง  
 ข. โปรแกรมควบคมุระบบเครือขำ่ยอินเทอร์เน็ต 
 ค. โปรแกรมใช้ควบคมุ Input /Output  
 ง. โปรแกรมใช้ควบคมุระบบกำรท ำงำนของเคร่ือง 
55. ซอฟต์แวร์ระบบ แบง่เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 ก. ระบบปฏิบตักิำร, โปรแกรมแปลภำษำ 
 ข. ระบบปฏิบตักิำรดอส, ระบบปฏิบตัิกำรวินโดว์  
 ค.ระบบปฏิบตักิำร, โปรแกรมแปลภำษำ 
 ง. ระบบปฏิบตัิกำรยนูิกส์, ระบบปฏิบตักิำรวินโดว์ 
56. ระบบปฏิบตักิำร (Operating Systems) แบง่เป็น 
 ก. แบบเปิด, แบบเครือขำ่ย, แบบเด่ียว  
 ข. แบบเครือขำ่ย, แบบเปิด, แบบฝังตวั 
 ค. แบบเด่ียว, แบบเครือข่ำย, แบบฝังตวั  
    ง. แบบเด่ียว, แบบฝังตวั, แบบเปิด 
57. ระบบปฏิบตักิำรแบบเด่ียว (Stand Alone OS) ได้แก่ 
 ก. Solaris, OS/2, Linux   
 ข. Windows Mobile, Dos, Unix 
 ค. Mac Os, Unix, Windows Mobile  
 ง. Dos, Windows, Mac OS 
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58. ระบบปฏิบตักิำรแบบเครือขำ่ย (Networks OS) ได้แก่ 
 ก. Windows Server, Solaris ข. Solaris, Mac OS 
 ค. Mac Os, Windows Server  ง. OS/2, Symbian 
59. ระบบปฏิบตักิำรแบบฝังตวั (Embedded OS) ได้แก่ 
 ก. Windows Mobile, Solaris ข. Apple Iphone, Mac OS 
 ค. Mac Os, Rim Blackberry ง. Google Android, Symbian 
60. ค าส่ัง RD ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. สร้ำง Sub Directory ข. ลบ Sub Directory 
 ค. เข้ำ- ออก Sub ง. ลบไฟล์ทัง้หมด  
61. ค ำสัง่ใด ในระบบปฏิบตัิกำร Unix ทีมีลกัษณะกำรใช้งำนเหมือน DIR ใน DOS 
 ก. ftp ข. telnet 
     ค. ls                                                    ง. Ping 
62. ระบบปฏิบตักิำร Ubuntu จดัอยูใ่นประเภทใด 
 ก. Windows ข. Linux 
 ค. Mac OS ง. Dos  
63. ระบบปฏิบตักิำรใดจดัเป็นแบบเครือขำ่ย 
 ก. Windows Vista ข. Windows 2000 
 ค. Windows Mobile ง. Linux Mint  
64. ระบบปฏิบตักิำรใดท่ีใช้บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
 ก. Mozilla ข. Red Hat 
 ค. Android ง. Fedora 
65. ค าส่ัง DIR ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. คดัลอกไฟล์ ข. ลบช่ือไฟล์ 
 ค. เปล่ียนช่ือไฟล์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
66. ค าส่ัง COPYในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. ท ำส ำเนำไฟล์ ข. ท ำส ำเนำแผน่ดสิก์ 
 ค. เปล่ียนช่ือไฟล์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
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67. ค าส่ัง FORMAT ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. ท ำส ำเนำแผน่ดสิก์ ข. จดัระเบียบแผน่ดสิก์ 
 ค. เปล่ียนช่ือดสิก์ ง. แสดงรำยละเอียดไฟล์ 
68. ค าส่ัง LABEL ในระบบปฏิบตัิกำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. แสดงช่ือไฟล์ ข. เปล่ียนช่ือไฟล์ 
 ค. เปล่ียนช่ือแผน่ดสิก์ ง. แสดงช่ือไฟล์ 
69. ค าส่ัง PROMPT ในระบบปฏิบตักิำร DOS ท ำหน้ำท่ี 
 ก. แสดงสญัลกัษณ์พิเศษ ข. แสดงไดร์ฟตำ่ง ๆ  
 ค. แสดงท่ีอยูปั่จจบุนั ง. แสดงวนัเดือนปี  
70. ค ำสัง่ pwd ในระบบปฏิบตักิำร Unix  ท ำหน้ำท่ีใด 
 ก. สร้ำง Password ข. แสดงไดเร็กทรอร่ีปัจจบุนั  
 ค. ถ่ำยโอนไฟล์ ง. คดัลอกไฟล์ 
71. ค ำสัง่ คดัลอกไฟล์ ในระบบปฏิบตัิกำร Unix  ได้แกค ำสัง่ใด 
 ก. cd ข. pwd 
 ค. file ง. cp  
72. Oracle เป็นซอฟท์แวร์ประยกุต์ ในกลุม่ใด 
 ก. อรรถประโยชน์ ข. ค ำนวณ 
 ค. จดักำรฐำนข้อมลู ง. ประมวลผลค ำ 
73. งำนใดจดัเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนภาครัฐบาล 

 ก. กรอกประวตักิำรท ำงำนของข้ำรำชกำร 
     ข. พิมพ์สลิบเงินเดือนข้ำรำชกำร 
     ค. ท ำบตัรประชำชน           
 ง. ท ำบญัชีงบประมำณ 
74. งำนใดเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนห้ำงสรรพสินค้า 
 ก. ตรวจสินค้ำคงเหลือ    
 ข. เคร่ืองอำ่นบำร์โค้ด 
      ค. บนัทกึประวตัพินกังำนขำย         



 
 

 

128 

แบบทดสอบ 

     ง. ท ำบญัชีรับ – จำ่ยของห้ำงสรรพสินค้ำ 
75. งำนใดจดัเป็นกำรน ำเทคโนโลยีสำรสนเทศประยกุต์ใช้ในงำนทะเบียนของ สถานศึกษา  

 ก. รับมอบตวันกัศกึษำ    
      ข. ประมวลผลกำรเรียนนกัศกึษำ 
      ค. พิมพ์ใบรับรองผลกำรเรียน 
      ง. พิมพ์ใบเสร็จคำ่ลงทะเบียนเรียน 
76.  Web Server จดัเป็นประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเก่ียวข้องทำงใด  

 ก. ใช้งำนทำงส ำนกังำน  
 ข. ใช้งำนทำงอินเทอร์เน็ต 
      ค. ใช้งำนทำงกำรศกึษำ  
 ง. ใช้งำนทำงบริกำรชมุชน 
77. บริกำรใดบนระบบเครือขำ่ยอินเทอร์เน็ตท่ีคนใช้กนัมำกท่ีสดุ 
      ก. Electronic Mail ข. Chatting 
      ค. World Wide Web ง. ถกูทกุข้อ 
78. ลกัษณะใดท่ีจดัวำ่เป็น Web 2.0 
        ก. มีเครือขำ่ยทำงสงัคม และ Web Blog  
        ข. จดักำรข้อมลูในรูปแบบ Metadata 
        ค. อธิบำยข้อมลูแบบ Semantic 
 ง. เก็บข้อมลูแบบ Global Database 
79. ขัน้ตอนและวิธีกำรทำงคอมพิวเตอร์ ขัน้แรกเม่ือเปิดเคร่ือง คือขัน้ตอนใด 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (POST) 
        ค. กระบวนกำรบตู 
 ง. กระบวนกำรประมวลผล 
80.   กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (Power-on-self-test) หมำยถึง 
        ก. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีจอภำพ  
 ข. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์บอร์ด 
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       ค. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีซีพีย ู       
 ง. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีฮำร์ดดสิ 
81.   กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง ขัน้สดุท้ำยคือ  
        ก. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีจอภำพ  
        ข. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์บอร์ด 
        ค. กำรสง่สญัญำณไฟฟ้ำไปท่ีคีย์เมำส์ 
 ง. กำรสง่สญัญำณไปท่ีฟลอปปีด้สิก์และฮำร์ดดสิก์ 
82.  เหตผุลใดท่ี(Power-onself-test) สง่สญัญำณไปท่ีฟลอปปีด้สิก์และฮำร์ดดสิก์   
         ก. ตรวจสอบวำ่มีไดรฟ์ใดเช่ือมตอ่อยู่กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
        ข. ตรวจสอบควำมจขุองฟลอปปีด้สิก์ 
        ค. ตรวจสอบเนือ้ท่ีของฮำร์ดดสิก์ 
 ง. ตรวจสอบกำรเช่ือมตอ่ฮำร์ดดสิก์และฟลอปปีด้สิก์ 
83.  เม่ือสิน้สดุกระบวนกำรตรวจสอบองค์ประกอบกำรท ำงำนของฮำร์ดแวร์แล้วขัน้ตอ่ไปคือ 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (Power-on-self-test) 
        ค. กระบวนกำรบตู 
 ง. กระบวนกำรประมวลผล 
84.  คอมไพเลอร์ คืออะไร 
 ก. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดหนึง่ ข. โปรแกรมแปลภำษำ 
 ค. เคร่ืองวดักระแสไฟฟ้ำ ง. ภำษำคอมพิวเตอร์ 
85.  โปรแกรมแปลภำษำระดบัสงูเป็นภำษำเคร่ือง มีช่ือเรียกวำ่ 
  ก. Compiler ข. Interpreter 
  ค. Interlink ง. ทัง้ข้อ ก. และ ข. 
86.  ก่อนกระบวนกำรตรวจสอบองค์ประกอบกำรท ำงำนของฮำร์ดแวร์คือขัน้ตอนใด 
        ก. กระบวนกำรสง่ข้อมลู  
        ข. กระบวนกำรตรวจสอบตนเอง (POST) 
        ค. กระบวนกำรบตู    
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      ง. กระบวนกำรประมวลผล 
87.  กระบวนกำรบตู หมำยถึง 
        ก. กำรเปิด – ปิด เคร่ืองคอมพิวเตอร์  
        ข. กำรกดแป้น Ctrl + Alt + Del พร้อมกนั 
        ค. กดปุ่ ม Reset ท่ีคอมพิวเตอร์ 
 ง. โหลดระบบปฏิบตักิำรเก็บไว้ในหนว่ยควำมจ ำ 
88.  กระบวนกำรบตูในครัง้แรก จะตรวจสอบท่ีใด 
 ก. ตรวจสอบฮำร์ดไดรฟ์ คือไดรฟ์ C:  
        ข. ตรวจสอบไดรฟ์ A: ฟลอปปีด้สิก์ 
        ค. ตรวจสอบไดรฟ์ซีดีรอม 
 ง. ตรวจสอบระบบปฏิบตัิกำร 
89.   เม่ือตรวจสอบตำมล ำดบัครบทกุขัน้ตอนแล้วขัน้ตอ่ไปคือ 
       ก. ค้นหำหนว่ยควำมจ ำ ข. ค้นหำหน่วยประมวลผล 
        ค. ค้นหำไฟล์ระบบปฏิบตักิำร ง. ค้นหำหนว่ยควบคมุ 
90.  เม่ือพบไฟล์ระบบท ำงำนครบตำมขัน้ตอนแล้วล ำดบัสดุท้ำยของกระบวนกำรบตูเสร็จสิน้
คือ  
 ก. ค้นหำไฟล์ COMMAND.COM ข. ค้นหำไฟล์ AUTOEXEC.BAT 
        ค. ค้นหำไฟล์ CONFIG.SYS ง. ค้นหำไฟล์ IO.SYS 
91. ไฟล์ Autoexec.bat คืออะไร         
       ก. ไฟล์ท่ีผู้ใช้สร้ำงขึน้เองประกอบด้วยชดุค ำสัง่ DOS และช่ือโปรแกรมท่ีต้องกำรขึน้มำ 
       ข. ไฟล์ท่ีเกิดขึน้เองเม่ือกระบวนกำรบตูเสร็จ 
       ค. ไฟล์ท่ีมำพร้อมกบัระบบปฏิบตัิกำร 
       ง. ไฟล์ท่ีซอ่นไว้ในหนว่ยควำมจ ำของเคร่ือง 
92. เม่ือเคร่ืองพร้อมใช้งำน กรณีท่ีใช้ DOS บตูจำกไดรฟ์ A: หน้ำจอจะขึน้ 
     ข้อควำมใด       
        ก. A>         ข. A:> 
        ค. A>:  ง. A< 
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93. ระบบปฏิบตักิำร ควบคมุกำรท ำงำนฮำร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ อยำ่งไร         
 ก. ควบคมุกระบวนกำร Input / Output  
        ข. ควบคมุกำรท ำงำนของโปรเซสเซอร์ 
        ค. ควบคมุกำรเช่ือมตอ่ซอฟท์แวร์อ่ืน ๆ กบัระบบฮำร์ดแวร์ 
 ง. ควบคมุกำรท ำงำนของ Device Driver 
94.   ข้อใดคือลกัษณะกำรท ำงำนของคีย์บอร์ด เป็นขัน้ตอนแรก เม่ือมีกำร 
 กดแป้นคีย์บอร์ด 
        ก. ไมโครโปรเซสเซอร์สง่สญัญำณไปท่ีหนว่ยควำมจ ำ  
        ข. ไมโครโปรเซสเซอร์จะตรวจจบักระแสไฟฟ้ำวำ่คีย์ใดถกูกด 
 ค. ไมโครโปรเซสเซอร์สง่สญัญำณไปท่ีหนว่ยควบคมุ 
 ง. ไมโครโปรเซสเซอร์เปล่ียนสญัญำณให้เป็นรหสั  ASCII 
95. ข้อใดคือลกัษณะกำรท ำงำนของเคร่ืองพิมพ์ เม่ือถกูสัง่ให้พิมพ์ข้อมลู        
        ก. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำสัง่พิมพ์มำจำกสว่นใดแล้วจงึจดัล ำดบักำรพิมพ์  
        ข.  เคร่ืองพิมพ์จะพิมพ์ให้ส ำหรับกำรสัง่พิมพ์ จำกแอพพลิเคชัน่ก่อน 
        ค. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำใช้บติแมปใดแล้วจงึสร้ำงภำพหรือตวัอกัษรสง่ออกไป 
 ง. เคร่ืองพิมพ์จะตรวจสอบว่ำถ้ำสัง่พิมพ์มำจำกระบบปฏิบตักิำรจะสง่พิมพ์ให้ก่อน 
96. บอกควำมหมำยของ เลขฐำน ท่ีถกูต้องท่ีสดุ  
 ก. กลุม่ข้อมลูท่ีใช้ตวัเลขเป็นฐำน 
 ข. กลุม่ข้อมลูท่ีมีจ ำนวนหลกัตำมช่ือของฐำนนัน้ ๆ 
 ค. กลุม่ข้อมลูท่ีประกอบด้วยตวัเลขหลำยตวัเลข 
 ง. กลุม่ข้อมลูท่ีใช้ตวัเลขตำ่ง ๆ เป็นองค์ประกอบ 
97. ระบบเลขฐำน ประกอบด้วยเลขฐำนก่ีชนิด 
 ก. 5 ชนิด             ข. 4 ชนิด        
 ค. 3 ชนิด  ง. ขึน้อยูก่บักำรใช้งำน 
98.   ระบบเลขฐำน ประกอบด้วยเลขฐำนชนิดใดบ้ำง  
 ก. ฐำนสอง, ฐำนส่ี, ฐำนแปด, ฐำนสิบ  
 ข. ฐำนสอง, ฐำนหก, ฐำนแปด, ฐำนสิบหก 



 
 

 

132 

แบบทดสอบ 

 ค. ฐำนสอง, ฐำนแปด, ฐำนสิบ, ฐำนสิบหก  
 ง. ฐำนสอง, ฐำนหก, ฐำนสิบ, ฐำนสิบหก 
99.  ข้อมลูตวัเลขฐำนสองประกอบด้วยข้อมลูใดบ้ำง  
 ก. ตวัเลข1, 2               ข. ตวัเลข 0, 0 
        ค. ตวัเลข 0, 1                           ง. ตวัเลข 1, 1  
100. ข้อมลูตวัเลขฐำนสิบหกประกอบด้วยข้อมลูใดบ้ำง  
 ก. ตวัเลข 0 ถึง 9 ตำมด้วย A, B, C, D, E, F  
 ข. ตวัเลข 0 ถึง เลข 16   
 ค. ตวัเลข 0 ถึงเลข 15  
 ง. ตวัเลข 0 และ 1 รวมกนั 16 ตวั    
101. อำ่นเลขฐำนสอง ตอ่ไปนีใ้ห้ถกูต้อง 10102   
 ก. หนึง่-พนั-สิบ ฐำนสอง  ข. สิบ-สิบ ฐำนสอง  
 ค. หนึง่-ศนูย์-หนึง่-ศนูย์ ฐำนสอง ง. หนึง่-ร้อย-หนึง่-ศนูย์ ฐำนสอง   
102. กำรแปลงเลขฐำนสองเป็นเลขฐำนสิบมีหลกัอยำ่งไร 
 ก. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูกนัเองจนครบทกุตวั  
 ข. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูด้วยสิบจนครบทกุตวั 
 ค. คณูเลขฐำนสองของแตล่ะตวัด้วยน ำ้หนกัประจ ำต ำแหนง่ของตวัเลขนัน้แล้วน ำผลลพัธ์ 
มำรวมกนั  
 ง. เลขฐำนสิบตัง้หำรด้วยเลข2 ไปเร่ือยๆ จนผลลพัธ์เป็นศนูย์แล้วน ำเศษตวัสดุท้ำยมำ 
103. จงแปลง 101112 ให้เป็นเลขในระบบฐำนสิบ ได้ผลลพัธ์เทำ่ไร 
 ก. 13                      ข. 23  
 ค. 33 ง. 43 
104. กำรแปลงเลขฐำนสิบ เป็นเลขฐำนสอง มีหลกักำร อยำ่งไร 
 ก. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูกนัเองจนครบทกุตวั  
 ข. น ำเลขแตล่ะตวัมำคณูด้วยสิบจนครบทกุตวั 
 ค. คณูเลขฐำนสองของแตล่ะตวัด้วยน ำ้หนกัประจ ำต ำแหนง่ของตวัเลขนัน้แล้วน ำผลลพัธ์ 
มำรวมกนั  
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 ง. เลขฐำนสิบตัง้หำรด้วยเลข2 ไปเร่ือยๆ จนผลลพัธ์เป็นศนูย์แล้วน ำเศษตวัสดุท้ำยมำ 
เขียนเป็นเลขฐำนสอง 
105. จงแปลง 2510 ให้เป็นเลขในระบบฐำนสอง ได้ผลลพัธ์เทำ่ไร 
 ก. 101012           ข. 111002  
       ค. 110012                                        ง. 100112    
106. จงบอกหลกัเกณฑ์กำรบวกเลขฐำนสอง  มีหลกักำรอยำ่งไร 
 ก. บวกเลขหลกัแรกซ้ำยมือสุด ได้ผลบวกมำกกว่ำ 1 ให้ทดหลกัถดัไป  
 ข. บวกเลขหลกัแรกขวำมือสดุ ได้ผลบวกมำกกว่ำ 1 ให้ทดหลกัถดัไป  
 ค. บวกเลขหลกัแรกขวำมือสดุ ได้ผลบวกเท่ำกบั  0  ให้ทดหลกัถดัไป 
 ง. บวกเลขหลกัแรกซ้ำยมือสดุ ได้ผลบวกเท่ำกบั  0  ให้ทดหลกัถดัไป 
107. บอกควำมหมำย รหัสข้อมูล ท่ีใช้กบัคอมพิวเตอร์ ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
 ก. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลขและสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ  
 ข. รหสัท่ีใช้แทนตวัอกัษรและสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ 
 ค. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลข และตวัอกัษร  
 ง. รหสัท่ีใช้แทนตวัเลข ตวัอกัษร และสญัลกัษณ์พิเศษตำ่ง ๆ 
108. เม่ือสง่ข้อมลูเข้ำไปในคอมพิวเตอร์ จะมีกำรแทนรหสัข้อมลูก่อนท่ีคอมพิวเตอร์จะ
ประมวลผล 
 รหสัข้อมลูนัน้คืออะไร   
 ก. BCD (Binary Code Decimal)  
 ข. EBCDIC (Extended Binary Code Decimal  Interchange Code) 
 ค. ASCII (American Standard Code Information Interchange)   
 ง. ถกูทกุข้อ 
109. กำรแทน รหัสข้อมูล ท่ีนิยมใช้มีก่ีแบบ 
 ก. 6 แบบ                  
 ข. 5 แบบ  
 ค. 4 แบบ  
 ง. 3 แบบ 
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110. กำรแทน รหัสข้อมูล นัน้ต้องแทนข้อมลูตำ่ง ๆ ให้เป็นเลขฐำนใดก่อน  คอมพิวเตอร์จงึ
จะรู้จกั 
 ก. ฐำนสอง                 
 ข. ฐำนแปด  
 ค. ฐำนสิบ  
 ง. ฐำนสิบหก 
 
จากข้อมูลในตาราง ใช้ตอบค าถามข้อ 111-114 
 

ตารางข้อเทจ็จริงของการบวกเลขฐานสอง 
การบวก ผลลัพธ์เท่ากับ หมายเหตุ 
0+0 = ? ทด..... 
0+1 = ? ทด..... 
1+0 = ? ทด..... 
1+1 = ? ทด..... 
1+1+1 = ? ทด..... 

 
111. กำรบวก 0+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร? 
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0             ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   
112. กำรบวก 0+0 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1  
113. กำรบวก 1+1+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเทำ่ไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1       
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1     ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   
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114. กำรบวก 1+1 ผลลพัธ์เทำ่กบัเท่ำไร?  
 ก. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0       ข. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1  
 ค. ผลลพัธ์เทำ่กบั 0 ทด 1       ง. ผลลพัธ์เทำ่กบั 1 ทด 1   

 
จ.2  เฉลยแบบทดสอบ  
 
ข้อที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
เฉลย ก ค ข ก ข ง ข ค ข ค ง ง ข ง ค ค ค ง 

 
ข้อที ่ 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 
เฉลย ง ข ค ข ค ข ค ข ข ข ง ข ก ก ข ก ข ก 

 
ข้อที ่ 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 
เฉลย ข ข ค ค ง ค ง ค ค ข ง ค ข ก ค ง ค ง 

 
ข้อที ่ 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 
เฉลย ก ค ง ก ง ข ค ข ข ค ง ก ข ค ค ข ง ค 

 
ข้อที ่ 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 
เฉลย ค ข ข ข ค ก ข ค ง ก ค ข ง ก ง ข ค ข 

 
ข้อที ่ 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 
เฉลย ก ข ค ข ค ข ข ค ค ก ค ค ข ง ค 

 
ข้อที ่ 106 107 108 109 110 111 112 113 114 
เฉลย ข ง ง ง ก ข ก ง ค 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ฉ 

 

-  หนงัสือยืนยนัการตีพมิพ์บทความ 
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