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การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาบทเรียนการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 
Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการ
คํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีวัตถุประสงค ดังนี้ (1) การพัฒนาการพัฒนาบทเรียนออนไลน
บนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา      
ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (2) เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนา
บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ
คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (3) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 
Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการ
คํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (4) เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยการพัฒนา
บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ
คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางเปนการเลือก
แบบเฉพาะเจาะจง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6/2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 จํานวน 30 คน 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอน
รูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา    
ปท่ี 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 หลังเรียนดวย
เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 สถิติท่ีใช   
ในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉล่ีย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบแบบที (t-test)  

ผลการวิจัยพบวา (1) ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย
กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 80.42/89.31 ซึ่งอยูในเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว (2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ 
MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6       
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 (3) ผลของความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลน
บนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา       

ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6อยูในระดับมาก (x� 4.39, S.D. 3.58) 
สรุปไดวาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP 

เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพัฒนาข้ึน
มีประสิทธิภาพเพียงพอ สําหรับการนําไปใชงานจริง (2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ



คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 สูงกวากอนเรียน (3) 
นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ 
MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
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3-14 หนาจอแสดงขอมูลแหลงอางอิง                                                     39 
3-15 หนาจอแสดงขอมูลผูจัดทํา                                                         40 
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บทที่ 1  
บทนํา 

 
1.1 หลักการความเปนมา และความสําคัญของปญหา 
      หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห ๑” จัดการเรียนรูตามมาตรฐาน บริหารงาน
แบบมีสวนรวม นําเทคโนโลยีและสารสนเทศมาประยุกตใชเพื่อพัฒนาผูเรียน ใหเปน คนดี คนเกง มีความสุข 
ใชชีวิตอยางพอเพียง สมรรถนะสําคัญของผูเรียน มุงใหผูเรียนเกิด สมรรถนะจําเปนพื้นฐานสําคัญ 5 ประการ   
ท่ีผูเรียนพึงมี ซึ่งกําหนดในหลักสูตรแกนกลาง ข้ัน พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ดังนี้ 
ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถ ในการแกปญหา ความสามารถในการใช
ทักษะชีวิต ความสามารถในการใชเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 6-7) 
      กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห ๑” ไดจัดการเรียน
การสอนรายวิชาวิทยาการคํานวณ 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 แตประสบปญหาดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า จากรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และประสบปญหาขาดแคลนส่ือการเรียนการ
สอน  
      บทเรียนบทเรียนออนไลน ถือไดวาเปนส่ือการเรียนการสอนอยางหนึ่งท่ี สามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สามารถโตตอบกับผูเรียน สามารถ ใหภาพและเสียงตลอดจนขอความท่ี
เคล่ือนไหวได ทําใหการเรียนในหองเรียนเหมือนจริงมากข้ึน แลวยังจะเปนการเพิ่มแรงจูงใจใหอยากเรียนรู 
และทํากิจกรรมตาง ๆ ไดมากข้ึน 
      วิธีสอนแบบ MIAP คือกระบวนการท่ีผูสอนจัดประสบการณการเรียนรูผานข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ันตอน     
คือ ข้ันสนใจปญหา (Motivation) การเรียนรูจะเกิดข้ึนได ข้ันศึกษาขอมูล (Information) ข้ันพยายามหรือข้ัน
ของการนํามาใช (Application) ข้ันสําเร็จผล (Progress) (สุชาติ ศิริสุขไพบูลย,2526) เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุ
วัตถุประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
      ดังนั้นผูวิจัยในฐานะผูสอนวิชาวิทยาการคํานวณ 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบางปะอิน “ราชา     
นุเคราะห ๑” จึงสนใจท่ีจะนําบทเรียนบทเรียนออนไลนตามวิธีสอนแบบ MIAP มาใชแกปญหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตํ่าและปญหาขาดแคลนส่ือการเรียนการสอนเพื่อชวยเพิ่มแรงจูงใจใหอยากเรียนรู โดยนักเรียน
สามารถจะเรียนรูไดตามความ สนใจ ซึ่งเนนการเรียนการสอนรายบุคคล นักเรียนแตละคนไดใชงานบทเรียน
บทเรียนออนไลนในการเรียนและสามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนได 
 
1.2 วัตถุประสงค 
      1.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ 
MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
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      1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย
กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
      1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยการพัฒนา
บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ
คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
      1.2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 
Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 
วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
      1.3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน ตามวิธีสอนแบบ MIAP วิชา วิทยาการคํานวณ 3     
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ไดตามเกณฑ 80/80 
      1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-
Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 
3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
      1.3.3 ผูเรียนมีความพึงพอใจหลังจากเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย
กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ในระดับมาก 
 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 
      1.4.1 การวิ จัยในครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย
กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
      1.4.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้คือ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6/2 โรงเรียนบางปะอิน    
“ราชานุเคราะห ๑” โดยคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช หองเรียนเปน
หนวยสุม จํานวน 1 หองเรียน  
      1.4.3 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัยมีดังนี้ 
              1.4.3.1 ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ
สอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 
              1.4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก ประสิทธิภาพของบทเรียน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึง
พอใจของผูเรียน  
      1.4.4 เนื้อหา 
              1.4.4.1 เนื้ อหาท่ีนํ ามาพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย
กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดสรุปจาก คําอธิบายแลวนํามาสรุปเปนขอบเขตเนื้อหาของบทเรียนท่ีจะ
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ทดลองไดหัวขอเรื่องท่ีจะนํามาราง เปนแผนการเรียนเพื่อสรางบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-
Online  คือ วิทยาการคํานวณ 3 
      1.4.5 สถิติท่ีใชในการวิจัย 
              1.4.5.1 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉล่ียสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน, คาอํานาจจําแนก     
คาความเช่ือมั่น, คาความยากงาย และคาดัชนีความสอดคลอง 
              1.4.5.2 สถิติท่ีใชในการวิจัยคือคาเฉล่ียสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน t-test แบบ Dependent 
Samples 
 
1.5 นิยามศัพทเฉพาะ 
      1.5.1 บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง 
วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 หมายถึง      
ส่ือการสอนท่ีนักเรียนสามารถ เรียนรูไดดวยตนเอง จากแพลตฟอรม Racha1-Online รายวิชา ว33285 
วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
      1.5.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนบน
แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา          
ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง โดยผาน
เกณฑมาตรฐาน 80/80 โดย 80 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียระหวางเรียนท่ีไดจากการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียหลังเรียนท่ีไดจากการ ทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
      1.5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจในบทเรียนออนไลนบน
แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว
33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ซึ่งวัดไดจากคะแนนท่ีไดจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน และหา คุณภาพแลว 
      1.5.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนออนไลนบน
แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา           
ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
      1.5.5 การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอน
รูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 6  หมายถึง กระบวนการเรียนรูในวิชาวิทยาการคํานวณ 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยจัดการเรียนรู
ตามวิธีสอนแบบ MIAP ซึ่งมีท้ังหมด 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันสนใจปญหา (Motivation) การเรียนรูจะเกิดข้ึนได 
2) ข้ันศึกษาขอมูล (Information) 3)ข้ันพยายามหรือข้ันของ การนํามาใช (Application) 4) ข้ันสําเร็จผล 
(Progress) 
      1.5.6 แบบทดสอบ หมายถึง แบบวัดผลทางการเรียนแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือกเปน เครื่องมือท่ีใช
ประเมินผลกอนเรียนและหลังการเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลน 
      1.5.7 นักเรียน หมายถึง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห ๑”  
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1.6 วิธีการวิจัย 
      การวิจัยครั้งนี้เปนเชิงทดลอง ผูวิจัยไดกําหนดแบบแผนการทดลองโดยใชรูปแบบแผนการ ทดลองแบบ
กลุมเดียวสอบกอน-สอบหลัง (One – Group Pretest - Posttest Design) ดังตารางท่ี 1-1 
 
ตารางท่ี 1-1 แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design  

กลุมตัวอยาง สอบกอนเรียน การทดสอบ สอบหลังเรียน 
E T1 X T2 

 
สําหรับสัญลักษณท่ีใช มีดังตอไปนี้  
E   หมายถึง กลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน 
T1 หมายถึง การทดสอบกอนท่ีจะดําเนินการทดลอง  
X   หมายถึง วิธีการเรียนดวยบทเรียนออนไลน  
T2 หมายถึง การทดสอบหลังจากดําเนินการทดลอง  
 

1.7 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
      1.7.1 ไดบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง 
วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีสนับสนุน
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
      1.7.2 ชวยใหผูเรียนไดรับรูปแบบการเรียนแบบใหม ๆ ท่ีสามารถเรียนและศึกษาไดดวย ตนเองไมจํากัด
สถานท่ีและเวลา 
      1.7.3 เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ
สอนรูปแบบ MIAP ในรายวิชาอื่นตอไป 
      1.7.4 เปนแหลงความรูทางวิชาการใหแกครู-อาจารย นักเรียน และผูท่ีสนใจท่ัวไปไดศึกษา หาความรู
ดวยตนเอง 
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บทที่ 2  
เอกสารและทฤษฎทีี่เก่ียวของ 

 
การ ศึกษาวิ จัยครั้ งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอร ม Racha1-Online                 

ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3      
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในการทําวิจัย สรุปไดหัวขอ
ไดดังตอไปดังนี้ 

2.1 หลักสูตรวิชา วิชาวิทยาการคํานวณ 3 รหัสวิชา ว33285  
2.2 บทเรียนออนไลน  
2.3 วิธีสอนแบบ MIAP  
2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ  
2.5 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.6 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ  
2.7 วิจัยท่ีเกี่ยวของ  
2.8 สรุป 
 

2.1 หลักสูตรวิชาวิทยาการคํานวณ 3 รหัสวิชา ว 33285 
      หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดหลักสูตรอยูในกลุมสาระ          
การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มีการกําหนดลักษณะรายวิชาของหลักสูตรไวดังนี้ 
      2.1.1 วิชาวิทยาการคํานวณ 3 รหัสวชิา ว 33285 เรียนทฤษฎี 0.5 คาบ และ หนวยกิต ปฏิบัติ 0.5 
คาบ รวม 1 คาบตอสัปดาห ระยะเวลา 20 สัปดาห รวม 20 คาบ ตลอดภาคเรียน จํานวน 0.5 หนวยกิต 
      2.1.2 จุดประสงครายวิชา 
              1. สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนําเสนอได 
              2. สามารถบอกนวัตกรรมและการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีได 
              3. สามารถบอกเทคโนโลยีสารสนเทศกับอาชีพ บทบาทตอสังคมและวัฒนธรรมได 
      2.1.3 คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาแนวคิดหลักของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนําเสนอและแบงปนขอมูลอยางปลอดภัย  
และเขาใจเกี่ยวกับสิทธิการแชรขอมูลอยางมีจริยธรรม เรียนรูนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศตอการ
เปล่ียนแปลงและแนวโนมในอนาคต เชน หุนยนต เทคโนโลยีคลาวด และเทคโนโลยีบล็อกเชน ศึกษาเกี่ยวกับ
อาชีพท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศตอการดําเนินชีวิต อาชีพ 
สังคม และวัฒนธรรม 

โดยใชเครื่องมือในการนําเสนอและแบงปนขอมูล การเขียนบล็อก อัปโหลดวิดีโอ ภาพอินโฟกราฟก  
กําหนดสิทธิในการเผยแพรขอมูลดวย Creative Commons วิเคราะหผลกระทบจากการเผยแพรขอมูลการใช
หลักจรรยาบรรณของนักส่ือสารมวลชนในการนําเสนอหรือเผยแพรขอมูลโดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีตามมา 
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เพื่อใหผูเรียนตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท่ีใชในชีวิตประจําวันใชความรู
และกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในการดํารงชีวิต และการประกอบอาชีพแสดงความช่ืนชม 
ยกยอง และเคารพสิทธิในผลงานของผูคิดคน เขาใจผลกระทบท้ังดานบวกและดานลบของการพัฒนาทาง
วิทยาศาสตรตอส่ิงแวดลอมและตอบริบทอื่น ๆ และศึกษาหาความรูเพิ่มเติม ทําโครงงานหรือสรางช้ินงานตาม
ความสนใจ 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      2.2.1 ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
               2.2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
                           มีนักวิชาการใหความหมายของ CAI ไวหลายทานดังนี้  
                           สุวิทย ไวยกุล (2548 : 5) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปน ส่ือท่ีใชใน
แวดวงทางการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอร เปนส่ือกลาง   ในการจัดการเรียนรู มีการนําเสนอ เนื้อหา หรือ 
เรื่องราวตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดใชศึกษาเรียนรูผานกระบวนการท่ีออกแบบข้ึนอยาง เหมาะสม เชน การมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน การใหผลปอนกลับ หรือ การจูงใจในรูปแบบตาง ๆ ซึ่ง เปนส่ือลักษณะตัวตอตัว ผูเรียน
เกิดการเรียนรู และใชเวลาเพียง 2 ใน 3 จากการเรียนรูท่ีเรียนดวยวิธี สอนแบบปกติ  
                           คิดานันท มลิทอง (2539 : 94) ไดใหความหมายไววาคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการ
ใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน(แตมิไดเปนครูผูสอน) โดยการสรางโปรแกรมบทเรียน หรือจะใช
โปรแกรมสําเร็จรูปการศึกษาก็ได เพื่อการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การสอน การ ฝกหัด สถานการณ
จําลอง เกม การคนพบ และการแกปญหา โดยใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวย ตนเอง เปนการท่ีผูเรียนสามารถ
มีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมท่ีเสนอบทเรียนในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง โดยท่ีผูเรียนจะเรียนเนื้อหาซึ่งเปนส่ิงเรา และมีการตอบสนอง โปรแกรมจะประเมินการตอบสนอง
ของผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับเพื่อ การเสริมแรง แลวใหผูเรียนเลือกเรียนส่ิงเราลําดับตอไปจนจบบทเรียน                            
                           วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 10) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวย สอน 
โดยท่ัวไปมักจะเรียกวา บทเรียน ซีเอไอ Computer - Assisted Instuction : CornputerAided Instruction 
CAI เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนส่ือ ชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสู
ผูเรียนจากการศึกษา ความหมายของ คอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีนักวิชาการกลาวไว  
                           ผูวิจัยจึงสรุปวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปน
เครื่องชวยครู ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาตาง ๆ ดวย บทเรียนและฝกทักษะทางการเรียนจาก 
คอมพิวเตอร ซึ่งมีรูปแบบ ตัวหนังสือ สีและภาพกราฟก สวยงาม โดยผูเรียนสามารถเรียนรูดวย ตนเองตาม
คําแนะนํา ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนจะสามารถศึกษาและทราบผลการเรียนไดทันที เพื่อ
แสดงความรูหลังจากการเรียน  
               2.2.1.2 องคประกอบ / โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                           นักวิชาการ ไดกลาวถึงองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี ้
                           วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 10) อธิบายองคประกอบ โครงสรางของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
                            ก) การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธ ใหผูเรียน
ติดตามหรือคนควาหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวย วิธีการของตนเอง โดย
ยึดหลักท่ีสําคัญคือบทเรียนจะตองมีความจําและความสะดวกท่ีจะใชความ สวยงาม ดูดี และเปดโอกาสให
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ผูเรียนไดรับรู ถูกตอง แมนยํา รวดเร็ว และครบครันการเรียนโดยใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใช
เทคนิคท่ีแตกตางไปจากการเรียนแบบอื่นๆ เนื่องจากการท่ีจะ นําไปใช ชวยครูสอน หรือการใช สอนแทนครู 
เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใด ข้ึนอยูกับธรรมชาติหรือโครงสรางของเนื้อหา เทคนิควิธีการ
นําเสนอบทเรียน และกลยุทธถายโยง ความรู ตลอดจนแบบแผนของการวัดและประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพ 
เพื่อรับประกันไดวาสามารถ ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นชวยสอนแทนครูได 
                            ข) การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน ปจจุบันนี้อัตราสวนความ รับผิดชอบ
ของผูสอนตอผูเรียนมีมากข้ึน ดังนั้นการสอนตองเนนการประยุกตเอเทคโนโลยีเพื่อ การศึกษามาใหใชมากข้ึน 
โดยผูสอนจะออกแบบการสอนและประยุกตใชเทคโนโลยีพัฒนาส่ือตาม วัตถุประสงคของเนื้อหาวิชาการ
ออกแบบบทเรียนจําเปนตองเริ่มตนจากการวิเคราะหและออกแบบ การสอนท้ังในดานปริมาณเนื้อหา วิธี
ประมวลความรู แผนการผลิตส่ือ และการตรวจสอบประสิทธิภาพเพื่อใหไดส่ือ ท่ีนําไปใชกระตุนกระบวนการ
ใสใจและกระบวนการรูจัก สภาพแวดลอมรอบตัวของผูเรียน 
                            ค) ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร ไดแก การใหผูเรียน มีปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอร หรือการโตตอบระหวางผูเรยีนกับโปรแกรมบทเรียนอยางตอเนื่อง ตลอดท้ังบทเรียน ดังนั้น
ผูออกแบบโปรแกรมจึงตองเขาใจวิธีสรางปฏิสัมพันธและควรเตรียมความ พรอมใหผูเรียนสามารถใช
คอมพิวเตอรได นอกจากนี้ยังจําเปนตองเขาใจวิธีเสริมสรางความรูสึกใน ทางบวกแกผูเรียนตอการไดตอบกับ
คอมพิวเตอร ใชหลักการออกแบบจอภาพและโครงสราง บทเรียน เพื่อสรางการนําเสนอท่ีสงเสริม ใหผูเรียนมี
สิทธิ์ท่ีจะคิดและตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนเอง ถูกลิดรอนอํานาจการตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ 
                            ง) หลักความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ความแตกตางในดานความนึก คิด อารมณ 
และความรูสึกภายในของบุคคลท่ีแตกตางกันไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี จะตองมีลักษณะยืดหยุน
มากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมท้ังเปด โอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบ
การเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเองได  
                           สุวิทย ไวยกุล (2548 : 81-83) องคประกอบ/โครงสรางของบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอนไววาการออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะคลายกับ บทเรียนโปรแกรม หรือ
โปรแกรมการเรียนการสอนอื่นๆซึ่งมีการพฒันาเอารูปแบบท่ีเปนเอกสาร หรือคําบรรยายมาแสดงผลดวย
คอมพิวเตอร มีลักษณะสําคัญ 9 ประการคือ 
                           ก) เนื้อหาวิชาแบงออกเปนกรอบยอย กรอบ (Frame) แตละกรอบบรรจุ ขอความท่ี
ตองการใหผูเรียนไดเรียนเปนขอความท่ีกะทัดรัด แตส่ือความหมายไดสมบูรณและมี ประสิทธิภาพ ไมควรมี
ตัวอักษรมากเกินไป ควรมีบันทึกเสียงคําบรรยายไว จะเพิ่มความสนใจไดมาก 
                           ข) แตละกรอบจะตองกําหนดการตอบสนองจากผูเรียน ในรูปแบบใด รูปแบบหนึ่ง
อาจจะเปนแบบตอบคําถามหรือเติมคําอื่นๆกอนท่ีจะศึกษาในกรอบตอๆ ไป เพื่อ ประเมินผลวาผูเรียนผาน
จุดประสงคตามท่ีต้ังไวในกรอบหรือไม 
                           ค) บทเรียนในแตละบทควรกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน ผู สามารถ
ตรวจสอบและประเมินผลได และทราบวาความตองการของบทเรียนดียอะไร ผูเรียนตอง ใหความสําคัญกับ
เรื่องใดบาง วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมควรกระชับไมกวางหรือแคบจนเกินไปไม คาดหวังไวสูงหรือตํ่าเกินไป 
                           ง) ควรมีการใหปอนผลกลับ หลังจากไดทําแบบฝกหัด หรือตอบคําถามใดๆ ควรมีการให
ปอนผลกลับทันท่ีเปนการเสริมแรงท่ีสําคัญมาก เปนจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนถาผูเรียนตอบถูก แสดง
พฤติกรรมท่ีพึงประสงคออกมาควรใหคําชมเชยหรือเสริมแรง ถาตอบผิด ควรใหกําลังใจ และอธิบายเพิ่มเติม
เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค 
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                           จ) การจัดเรียงกรอบตางๆควรเรียงจากงายไปยาก หรือจากของเกาไปสู ของใหม โดย
ยึดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก ปรับการเรียนรูเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ จะเปนการ กระตุนใหผูเรียนเกดิการ
อยากเรียนรู และรูสึกสนุกในการใชบทเรียน 
                           ฉ) บทเรียนควรมีการทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ สามารถยืดหยุนได เหมาะสมกับ
ผูเรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีความแตกตางกัน และบางครั้งเนื้อหาอาจ ไมเหมาะสมกับชวงเวลา 
สถานท่ี เพศ วัย ประสบการณของผูเรียนควรมีการพัฒนาและปรับปรุงอยู เสมอ หลีกเล่ียงส่ิงซาซากนาเบ่ือ 
แตละกรอบควรมีรูปแบบท่ีนาสนใจแตกตางกันออกไป 
                           ช) ขอความในบทเรียนตองเปนคําสอนท่ีสมบูรณ ขอความเนื้อหาสามารถ 
                           ซ) บทเรียนตองไมผูกพันกบัเวลา การเรียน จะชาหรือเร็วข้ึนอยูกับ ความสามารถ ความ
พรอมของแตละบุคคล บทเรียนตองไมกําหนดเวลา เพราะเปนการบังคับผูเรียน มากเกนิไป ควรใหผูเรียนไดมี
อิสระในการเรียนตามความสามารถและความพรอมของผูเรียน 
                           ฌ) การใชบทเรียน ไมจําเปนตองอยูในความดูแลของผูสอน ควรใหผูเรียนมี อิสระใน
การเรียน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเต็มท่ีและศึกษารายบุคคล แตควรเปด โอกาสใหผูเรียนได
ติดตยเพื่อสอบถามหรือขอคําอธิบายเพิ่มเติมเพื่อตอมเขาใจยิ่งข้ึน 
                           จากการศึกษา องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีนักวิชาการ กลาวไว 
ผูวิจัยจึงสรุปวา องคประกอบ / โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย เนื้อหาวิชาแบง
ออกเปนกรอบยอย โดยแตละกรอบจะตองกําหนดการตอบสนองจากผูเรียน ใน รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งอาจจะ
เปนแบบตอบคําถามหรือเติมคําอื่นๆ บทเรียนในแตละบทควร กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน 
และควรมีการใหปอนผลกลับ หลังจากไดทํา แบบฝกหัด การจัดเรียงกรอบตางๆควรเรียงจากงายไปยาก และ
ควรปรับปรุงบทเรียนอยูเสมอ ไม จําเปนตองอยูในความดูแลของผูสอน ควรใหผูเรียนมีอิสระในการเรียน 
               2.2.1.3 ลักษณะท่ีดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีนักวิชาการไดกลาวถึงคุณลักษณะท่ีดี
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
                           บุญชม ศรีสะอาด (2537 :  123-124)  ไดกล าว ถึง ลักษณะท่ีดีของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณลักษณะเฉพาะตัวท่ีเดนๆหลายประการ การ ใช
คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีดังนี้ 
                          ก) ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียน ท่ีมีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบ่ือหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบ
ปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอื่นๆจึงมีความสบายใจในการเรียน 
                          ข) ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามตองการ ไมจําเปนท่ีจะตอง กําหนดเวลาตายตัว 
                          ค) ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียน ท่ีมีความ
เหมาะสมกับความตองการหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะ จดจําคําตอบของ
ผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
                          ง) ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันท่ีเปนการยาความเขาใจ และการ
เรียนรู 
                          จ) สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมี ประสิทธิภาพ ไมวาจะ
ใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกันเชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) คนตรี การใชสี การใช
ภาพเคล่ือนไหวการใชเสียงและการพูดตอบไดกับผูเรียน เปนตน 
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                          ฉ) สามารถกระทํากิจกรรมท่ีซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝก ทดลองกับ
ขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาท่ีซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยให เกิดการเรียนรูอยาง
กวางขวางและลุมลึก 
                          ช) เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเส่ียงอันตรายในระยะตนๆของการ ฝกทักษะ
นั้นเชน การควบคุมจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 
                          ซ) เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูท่ีตองการส่ิงแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะไร
น้ําหนักความเมื่อย เหตุการณในประวัติศาสตร ซึ่งสามารถใชการจํารองสถานการณ 
                          ฌ) คอมพิวเตอรเสนอบทเรียน โดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบ่ือหนาย 
                          สําลี รักสุธี (2553 : 149) ไดกลาวถึงลักษณะท่ีดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย สอนไว
วาคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณลักษณะเฉพาะตัวท่ีเดน ๆ หลายประการการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีดังนี้ 
                          ก) ตอบสนองการเรียนรูสวนบุคคลได ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูตามระดับ ความสามารถ
และอัตราความเร็วตามตองการ 
                          ข) สามารถจูงใจในการเรียนโดยการใชสี, เสียง, ภาพ และการออกแบบโปรแกรมท่ี
นาสนใจ 
                          ค) สามารถโตตอบหรือใหผลปอนกลับทันที ง) มีความเปนอิสระ และเปนสวนตัวในการ
เรียนรู 
                          จ) ชวยกระตุนและเราความสนใจ 
                          ฉ) เปนการประหยัดและไมอันตรายหากมีขอผิดพลาด 
                          ช) สามารถเก็บขอมูลการใชบทเรียน และสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนไดอยางเปน ระบบ
และรวดเร็ว 
                          สุวิทย ไวยกุล (2548 : 8-10) ไดกลาวถึงลักษณะท่ีดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไววา การนําเสนอเนื้อหาแตละตอน โดยการต้ังคําถาม เพื่อเปนการทบทวน หรือ ตรวจสอบความเขาใจใน
เนื้อหาใหมท่ีนําเสนอแกผูเรียน มีการตอบสนองการตอบคําถาม โดยใช เสียงคําบรรยาย หรือภาพกราฟก เพื่อ
สรางแรงจูงใจในการเรียนรู ซึ่งจะทําใหไดบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพผูเรียนสามารถนําไปใชใน
การเรียนได มีอยูดวยกัน 4 ประการ ดังนี ้
                          ก) ตองมีเนื้อหาสาระ (Information) คือ เนื้อหาสาระท่ีไดรับการเรียบเรียง มาแลวเปน
อยางดี ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ีผูสรางได กําหนดวัตถุประสงคไว 
โดยการนําเสนอเนื้อหาท่ีเปนรูปแบบตาง ๆ ซึ่งอาจจะเปนลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได เชน การนําเสนอ
เนื้อหาในตอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร ซึ่งเปดโอกาส ใหผูใชไดรับเนื้อหาสาระ และทักษะตาง ๆ 
อยางตรงไปตรงมาจาการอาน จํา ทําความเขาใจ และ ฝกฝน ซึ่งการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะนี้จะเปนแบบ
ทางตรง การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ ทางออม ไดแก การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกมและการจําลอง ซึ่งเนื้อหา สาระ หรือทักษะท่ีผูเรียน ไดรับ จะถูกแฝงไวในรูปแบบของเกมตาง ๆ เพื่อให
ผูใชไดฝกทักษะ ทางการคิด การจํา การสํารวจส่ิงตาง ๆ รอบตัว เพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูใหสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน และจูงใจใหผูใชมีความตองการท่ีจะเรียนมากข้ึน 
                          ข) ตองตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (Individualized) คือ ลักษณะ สําคัญ
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีบุคคลแตละบุคคลจะมีความแตกตางกันทางเรียนรู อันเกิดจาก บุคลิกภาพ 
สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูท่ีแตกตางออกไป คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งเปน การเรียนการสอน
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รายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบ ในลักษณะท่ีตอบสนองความ แตกตางระหวางบุคคลให
ไดมากท่ีสุด กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอน จะตองมีความยืดหยุนมาก พอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการตอบคุม
การเรียนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะกับ ตนเอง ซึ่งมีอยูหลายลักษณะท่ีสําคัญ ไดแก 
การครอบคลุมเนื้อหา คือ การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียนเมือ่ใด หรือการยอนกลับมา
ในสวนท่ียังไมไดศึกษาหรือศึกษายังไม ครบ เชน การมีเมนูรายการท่ีแยกเนื้อหาตามหัวขออยางชัดเจน หรือ
การใชปุมควบคุมตาง ๆ ในการ เขาไปศึกษาในแตละบท การควบคุมลําดับการเรียน คือ การเลือกท่ีจะเรียน
สวนใด กอนหลัง หรือสรางสําคับการเรียนดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถท่ีจะกดเลือกขอมูลท่ีตองการเรียนตาม
ความสนใจ ตามความถนัด หรือตามความรูพื้นฐานของตนเองท่ีมีอยู การควบคุมการฝกปฏิบัติ คือ การทําแบบ 
ทดสอยตามความตองการท่ีจะฝกปฏิบัติ หรือทําแบบทดสอบนั้นหรือไม หากทําจะทํามากนัยย เพียงใด เชน 
การมีปุมควบคุมตาง ๆ จัดเตรียมไวทุกหนาท่ีจําเปน ดังเชน มีปุมเลิกทํา มีปุมกลับไป หนาเดิม เปนตน 
                          ค) ตองมีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนได (Interactive) คือ การมี ปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง การใหผูเรียนเพียงกดเปล่ียน หนาจอไปเรื่อย ๆ ทีละ
หนา ไมถือวาเปนปฏิสัมพันธการกดปุม การเล่ือนเมาสช้ีท่ีรูปภาพ การปอน ขอความจากคียบอรดเพื่อตอบ
คําถาม ซึ่งการเรียนท่ีดีตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดมาก
ท่ีสุด และมีความหลากหลายตอเนื่องตลอดท้ังบทเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีมีความหมาย 
(Meaningful) และมีกิจกรรมการเรียน (Activity) ซึ่ง เกิดจากการสรางความคิดและวิเคราะหการสรางสรรค
มาเปนอยางดี จึงจะทําใหบทเรียนมีคุณภาพท่ี สมบูรณ 
                          ง) ตองใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) คือ การเสริมแรง อยางหนึ่ง
ตามแนวคิดของสกินเนอรท่ีไดกลาวไววา การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการ ทดสอบ หรือการประเมิน
ความเขาใจของผูเรียนตามเนื้อหา หรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคท่ี กําหนดไว ซึ่งการใหผลปอนกลับแก
ผูเรียน เปนวิธีท่ีอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียน ของตนได จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน
ไดเปนอยางดีถียเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร ชวยสอน เมื่อเปรียบเทียบกับส่ือประเภทอื่น ลักษณะของ
การปอนผลกลับ เปนส่ิงท่ีทําให คอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางจากมัลติมีเดียซีดีรอม ซึ่งสวนใหญเปนเพียงการ
รวบรวม และ นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องราวส่ิงตาง ๆ ไวเทานั้น ไมไดมีการประเมินความขาวของผูใชแต
อยาง ใด ไมวาจะอยูในรูปแบบทดสอบ แบบฝกหัดหรือการตรวจสอบความเขาใจในรูปแบบใครูปแบบ หนึ่ง ซึ่ง
ทําใหมัลติมีเดียซีดีรอม ถูกจัดวาเปนส่ือสําหรับการนําเสนอ ไมใชบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน ลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือกลางในการ เรียนรู มีการออกแบบเนื้อหา
บทเรียนละใชกระบวนการ หรือวิธีการนําเสนอเนื้อหารูปแบบตาง ๆ โดยใชส่ือผสม หรือมัลติมีเดียชวย
สรางสรรคบทเรียน 
                          จากการศึกษา คุณลักษณะท่ีดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีนักวิชาการกลาวไว ผูวิจัยจึง
สรุปวา คุณลักษณะท่ีดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ตองประกอบไปดวย เนื้อหาสาระท่ีดี สามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคลได มีการโตตอบระหวางผูใชกับบทเรียนไดและ สามารถใหผลปอนกลับโดยทันที 
เพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูของตนเองไดทันที 
               2.2.1.4 วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                           มีนักวิชาการท่ีกลาวถึงวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
                           ฉลอง ทับศรี (2533; 27) ไดกลาวถึง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยสวนสําคัญ 3 ประการ คือ 
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                           ก) เนื้อหา (Content) การนําเนื้อหามาใชนั้นตองเปนเนื้อหาท่ีเหมาะสม สําหรับการ
นําเสนอดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เมื่อเลือกเนื้อหาไดก็จะตองแยกเนื้อหานั้นใหเปน สวนๆ จัดเรียงเนื้อหาท่ี
จําเปนตอการเรียนของผูเรียน ในสวนของเนื้อหานั้นตองมีผูเช่ียวชาญดาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 
จะตองประสานงานกับผูเช่ียวชาญดานการออกแบบการสอน 
                           ข) การออกแบบการสอน (Instruction Design) เปนกระบวนการท่ีจะ ถายทอดเนื้อหา
ผานทางจอภาพสูผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามท่ีเราตองการ ใช องคประกอบท่ีจําเปนตอการ
เรียนของผูเรียน เชน จิตวิทยาการสอน ทฤษฎีและหลักการสอน จิตวิทยาการเรียนรู มาประกอบในการ
ออกแบบการสอน นอกจากนี้ผูออกแบบการสอนตองศึกษา ธรรมชาติของเนือ้หา ธรรมชาติของผูเรียนวาเปน
ใคร มีคานิยม ทัศนคติความเช่ืออยางไร ชอบ วิธีการเรียนลักษณะไหน อะไรคือแรงจูงใจใหเรียน มีระดับ
สติปญญาเพียงใด รวมท้ังลักษณะการ ปฏิสัมพันธระหวางคนกับคอมพิวเตอรองคประกอบเหลานี้จะตองนํามา
พิจารณาในการออกแบบ บทเรียน แนวความคิดสําหรับการออกแบบการสอน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ศึกษาความ สามรถกอนเรียนของผูเรียน (Need Assessment) พิจารณากําหนดลักษณะพฤติกรรมการ
เรียนท่ี การลําดับข้ันตอนการสอน (Sequencing Of Instruction) เลือกลักษณะการนําเสนอเนื้อหา 
(Selecting Thelivery System) ออกแบบบทเรียน (Lesson Design) ออกแบบ จัดระบบการนําเสนอ ขอมูล
ทางจอภาพ (Screen design) 
                           ค) การเขียนโปรแกรม (Programming) เมื่อไดออกแบบการสอนแลว ก็ทํา การเขียน
โปรแกรมตามเนื้อหา และลักษณะการสอนท่ีตองการ อาจใชวิธีการเขียน ภาษาคอมพวิเตอร หรือสามารถใช
โปรแกรมสําเร็จรูปในการเขียนก็ได 
                           ทักษิณา สวนานนท (2530 : 221) ไดกลาวถึงวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย
สอนไววา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองไดรับความรวมมือจากนัก คอมพิวเตอร นักศึกษา
และผูเช่ียวชาญของสาขา โดยการกําหนดขอบเขตเนื้อหาดังตอไปนี ้
 

 
 

 
 

 
 

     
 

 
 

     
ภาพท่ี 2-1 แสดงกําหนดขอบเขตเนื้อหาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เปาหมายของ 

วัตถุประสงค 

เนื้อหา 

ประเมินผล วิเคราะหเนื้อหา 

สอบ 

สอน ออกบทเรียน 
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เมื่อผูเช่ียวชาญสาขากําหนดขอบเขตของเนื้อหาใหแลว นักการศึกษาก็จะชวยแบงเนื้อหา ออกเปน

สวน ๆ โดยจัดทําเปนรูปแบบของบทเรียนโปรแกรม กลาวคือ แบงออกเปนรอบ ๆ กําหนดใหมีการเสนอกรอบ
ท่ีละกรอบ ตามดวยแบบฝกหัดและแบบทดสอบ มีการอธิบายคําตอบท่ีผิดและวิเคราะหคําตอบท่ีผิดนั้น เพื่อดู
วาทําไมถึงผิด 
                           ไพโรจน ศรณ ธนากุล (2528 : 77) ไดกลาวถึง หลักการสรางบทเรียน คอมพิวเตอร
ชวยสอน ไวดังรายละเอียดข้ันตอนตาง ๆ ตามแผนภูมิสามารถอธิบายไดดังนี้ ศึกษา หลักสูตรและผูเรียน
เปาหมาย เพื่อทราบถึงรายละเอียดวิชาท่ีกําหนดตามหลักสูตรวาเนื้อหาท้ังหมด เปนอยางไร ระดับความเขาใจ
ควรใชเวลาสอนปกติเทาไร ผูเรียนมีพื้นฐานความรูขนาดใด ความ พรอมทางดานอื่นของผูเรียนมีอะไรบาง เปน
ตน นอกจากนี้ยังเปนการศึกษาการประสบการณสอน วิชาท่ีกําหนดของตนเองและของผูสอนอื่น ๆ เพื่อเปน
ขอมูลประกอบในการจัดแผนตอไป การ กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของวิชาท่ีกําหนด เปนส่ิงสําคัญ 
และตองจัดเขียนข้ึนเอง ท้ังนี้ ตามหลักสูตร สวนมากจะไมไดกําหนดไว หรืออาจมีเฉพาะวัตถุประสงคท่ัวไป 
การเขียน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนี้ จะตองเขียนใหถ่ีถวนทุก ๆ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองการหรือ ท่ี
จะไดจากการเรียนวิชานี้ เรียบเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และคําถามนํารอง วัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม
ท่ีกําหนดข้ึนท้ังนี้ แตละวัตถุประสงคจะมีความตอเนื่องและเสริมซึ่งกันและกัน การ จัดเรียงวัตถุประสงคเหลานี้
อยูในระบบท่ีดี และกําหนดหลักฐานไวใหเหมาะสมจะเปนการนํารอง ในการสรางบทเรียนไดสมบูรณยิ่งข้ึน 
วิเคราะหเนื้อหาจัดเปนแผนภูมิเครือขายงาน โดยอาศัย วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและคําถามนํารองท่ีได
จัดทําไว นํามาประกอบการวิเคราะหเรียบเรียงเนื้อหาวิชาใหอยูในระบบความสัมพันธตอเนื่องกัน และเสริมซึ่ง
กันและกัน โดยจัดเขียนหัวเรื่อง เหลานั้นในรูปแผนภูมิขายงานท่ีสมบูรณ แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตาง 
ๆ พรอมท้ังลําดับ ตรรกะเนื้อหาท่ีสมบูรณดวย จัดซอยเนื้อหาเปนหนวยยอย ๆ เนื่องจากการสอนทาง 
ไมโครคอมพิวเตอร จะเปนการสอนท่ีปราศจากครูอาจารย การสอนเนื้อหาครั้งละมาก ๆ อาจมี ปญหาทางการ
เรียนได ดังนั้นจําเปนตองแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยสมบูรณในแตละหนวยยอย พอสมควร และผูเรียนสาม
รถจะติดตามเนื้อหาตอไปไดโดยไมสับสนหรือขาดตอน การสราง ขอความในแตละกรอบ ตามเนื้อหาท่ีกําหนด 
ขอความเหลานี้จะตองกะทัดรัดเปนประโยคงายตอ ความเขาใจของผูเรียน ขอความในกรอบตาง ๆ ตอง
สอดคลองกับหนาท่ีของแตละกรยบดวย โดยท่ัวไปในแตละหนวยยอยเนื้อหา จะประกอบดวยขอความตาง ๆ 
4 ชนิด คือ กรอบหลัก (Set Frame) เปนกรอบท่ีจะใหขอมูลในเรื่องตาง ๆ โดยท่ีผูเรียนไมเคยรูมากอน กรอบ
ฝกหัด (Practice Frame) เปนกรอบท่ีจะใหผู เรียนไดฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก กรอบสงทาย 
(Termnitul Frame) เปนกรอบทดสอบ โดยผูเรียนจะนําความรูจากกรอบหลักมาทดสอบ กรอบรองสุดทาย 
(SubTerminal Frane) เปนกรอบเขียนตอจากกรอบรองสุดทาย แตเปนขอมูลท่ีจะแกไขความเขาใจผิด หรือ
ตอบผิดจากกรอบสงทาย เปนกรอบท่ีเสริมความเขาใจในกรอบสงทายใหเขาใจถูกยิ่งข้ึน แต อาจเปนกรอบท่ี
ขามไปไดเขารหัสตามโปรแกรมท่ีกําหนด การเขารหัสนี้ หมายความวา โครงสราง โปรแกรมท่ีสรางข้ึน
จําเปนตองแปลงขอมูลเปนรหัส เชน Generative หรือแบบ Artificial Intelligence ก็จัดทําตามท่ีกําหนดแต
ถาโปรแกรม ออเธอรริ่งแบบ Frane (Authoring System) ซึ่ง เปนโปรแกรมสรางบทเรียนไดงาย ๆ การปอน
บทเรียน โดยไมตองเขารหัสก็สามารถทําการแกไข ไดงายข้ึน ข้ันตอนนี้ก็เปนท้ังการเตรียมตัวปอนบทเรียนเขา
เครื่องคอมพิวเตอร ปอนบทเรียนเขา เครื่องไมโครคอมพิวเตอร ในการปอนบทเรียนเขาไปนี้ตองปฏิบัติตาม
ขอกําหนดโปรแกรมนั้น ๆ โดยไมตองกังวลวาจะไมเปนไปตามท่ีคนคิด เพราะการจําลําดับการแสดงบทเรียน
จะถูกควบคุม โดยโปรแกรมในสวนอื่น ๆ ตอไป ทําการศรวจสอบความเรียบรอยของบทเรียนจาก 
ไมโครคอมพิวเตอร เมื่อปอนบทเรียนเขาไปหมดแลว ทศลองเรียกบทเรียนตามลําดับท่ีผูเรียน จะตองปฏิบัติ 
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ตรวจเช็คความเรียบรอย แกไขปรับปรุงถาจําเปน ทดสอบบทเรียนเปาหมายกลาวคือ การสรางบทเรียนทาง
ไมโครคอมพิวเตอรเทาท่ีกระทํามาจนถึงข้ันตอนนี้ตามหลักทฤษฎี และความ คาดหวังของผูสรางเทานั้น เม่ือ
สรางเสร็จจําเปนตองทําการทดสอบเพื่อดูผลวา ไดตามท่ีคาดหมาย ไวหรือไม หากตยงแกไขก็ควรแกไขกอน
นําไปใช เมื่อผานการทดสอบแลว จึงนําไปใชกับผูเรียน เปาหมายตอไป การติดตามผลการเรียนรูของผูเรียน
เปาหมาย เปนปจจัยท่ีจําเปนมาก เมื่อการเรียน โดยบทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร ใหผลการเรียนจาก
กลุมเปาหมายตาง ๆ เปนไปตามท่ีคาดหวัง ไวอยางไร มีจุดออน ขอบกพรองหรือประเด็นท่ีควรแกไขอยางไร 
ควรติดตามขอมูลในการพัฒนา บทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร สําหรับวิชาอื่น ๆ ตอไปดวย 
                           ธีระชัย ปรณ โชติ (2539 : 27-37) ไดกลาวถึง หลักการสรางบทเรียน คอมพิวเตอร 
ชวยสอน ไวดังนี้ 
                           ข้ันท่ี 1 ศึกษาวิธีการเขียนบทเรียนสําเร็จรูปแบบตาง ๆ จนเขาใจแจมแจงท้ัง ศึกษาจาก
ตําราและสอบถามจากผูรู 
                           ข้ึนท่ี 2 กําหนดและเลือกวิชาท่ีจะเขียน และระดับช้ันท่ีจะใชบทเรียนสําเร็จรูป 
                           ข้ันท่ี 3 เลือกหนวยการเรียนวาจะเขียนในเรื่องใด 
                           ข้ันท่ี 4 กําหนดหัวขอตาง ๆ ท่ีจะเขียนโดยศึกษาจากหลักสูตรประมวลการสอน 
โครงการสอน คูมือครู และหนังสือวาหลักสูตรกําหนดใหนักเรียนเรียนอะไรบางแลวเลียกหัวขอ เรื่องท่ีจะเขียน
เลือกหัวเรื่อง 
                           ข้ันท่ี 5 ศึกษาลักษณะของผูเรียน ไดแก อายุ ระดับช้ัน พื้นฐานความรูเดิมและ ทักษะท่ี
นักเรียนเคยไดรับการฝกฝนมากอน ท้ังนี้เพราะบทเรียนสําเร็จรูปมีหลักการสนองความ แตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนในดานตาง ๆ 
                           ข้ันท่ี 6 ต้ังจุดมุงหมายสําหรับบทเรียนสําเร็จรูปท่ีจะเขียนโดยจะตองต้ัง จุดมุงหมาย
ท่ัวไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งเปนจุดมุงหมายเฉพาะ อันจะเปนแนวทางในการ เขียนกรอบตาง ๆ ใน
บทเรียนเปนอยางดี การเขียนวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ควรแยกเปน ขอ ๆ เพื่อใหวัตถุประสงค
เดนชัดข้ึน และตองบรรยายดวยถอยคําท่ีทําใหดี ความหมายไดชัดเจน รัดกุม สามารถมองเห็นภาพ การ
แสดงออกของผูเรียนได เชน เขียน บอก จําแนก เปรียบเทียบ ทดลอง เปนตน 
                           ข้ันท่ี 7 วางโครงเรื่องท่ีจะเขียนเปนลําดับเรื่องราวกอนหลักจากงายไปหายาก ท้ังนี้
เพราะบทเรียนสําเร็จรูปจะตองแบงเนื้อหาออกเปนตอน ๆ ยอย ๆ และแตละตอนจะตอง ตอเนื่องสัมพันธกัน 
                           ข้ันท่ี 8 ลงมือเขียนบทเรียนสําเร็จรูปตามจุดมุงหมายท่ีวางไว โดยแบงบทเรียน ออกเปน
ตอน ๆ หรือบท ท้ังนี้เพื่อความสะดวกในการเรียนรูเปนการแบงหมวดหมูเพื่อใหนักเรียน ไดเขาใจและจดจําได
งายแลวดําเนินการเขียนกรอบตาง ๆ ในบทเรียนตามหลักการเขียนบทเรียน สําเร็จรูป การเขียนกรอบใน
บทเรียนจะเริ่มตนดวยนกรอบใหความรูแลวติดตามดวยกรอบ แบบฝกหัดและกรอบทดสอบเปนตอน ๆ ไป 
จํานวนกรอบจะมากหรือนอยเพียงใดข้ึนอยูกับผูเรียน ถาบทเรียนสําหรับเด็กเกงจํานวนกรอบยาจนอยกวา
บทเรียนสําหรับเด็กออนก็ได 
                           ข้ันท่ี 9 ควรนําบทเรียนสําเร็จรูปท่ีเขียนแลวไปใหเพื่อนครูท่ีสอนวิชานั้น ๆ หรือ
ผูทรงคุณวุฒิใหขอติชมเพื่อนํามาแกไขปรับปรุงกรอบตาง ๆ ในบทเรียนใหดียิ่งข้ึน 
                           ข้ันท่ี 10 นําบทเรียนสําเร็จรูปท่ีปรับปรุงจนเห็นวาเรียบรอยดีแลวมาพิมพโดยยัง ไมใส
คําตอบของคําถามตาง ๆ เพื่อท่ีจะทําบทเรียนนี้ไปทดลองใชกับนักเรียนในข้ันทดลองหนึ่งตอ หนึ่งหรือการ
ทดลองท่ีเรียกวา การทดลองข้ันหนึ่งคน 
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                           ข้ันท่ี 11 สรางแบบทดสอบข้ึนชุดหนึ่งตามจุดมุงหมายท่ีวางไวใหครบถวนและ 
ครอบคลุมทุกเรื่องตามบทเรียน บทเรียนตอนใดมีเนื้อหามากก็ออกมาก บทเรียนใดเนื้อหานอยก็ ออกนอย 
สําหรับแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนมานั้นจะตองนําไปวิเคราะหรายขอเพื่อหาความยากงายคา อํานาจจําแนก และ
ปรับปรุงแกไขใหมีความยากท่ีเหมาะสม คือ 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจ จําแนกท่ีเหมาะสม คือ 0.20 
ข้ึนไป 
                           ข้ันท่ี 12 นําบทเรียนสําเร็จรูปท่ีเขียนเสร็จตามขอ 10 ไปทดสอบใชกับนักเรียน หนึ่ง
คนโดยเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียนแลวจับเวลาไว เพื่อจะไดทราบวาแบบทดสอบดังกลาว นักเรียนสามารถ
ทําไดเสร็จภายในเวลาประมาณกี่นาที เมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลวก็ให นักเรียนเรียนบทเรียน
สําเร็จรูปท่ีสรางข้ึน โดยผูสอนจะตองอธิบายใหนักเรียนเขาใจความมุงหมาย และวิธีเรียนเสียกอน นักเรียน
จะตองอานบทเรียนไปทีละคําถามเมื่อนักเรียนตอบแตละคําถาม ผูสอนจะเฉลยคําตอบใหถูกทันที ผูสอนจะ
อภิปรายกับนักเรียนเพื่อหาทางปรับปรุงแกไขบทเรียน ในกรอบนั้นหรือคําถามใหดีข้ึนแลวนํามาปรับปรุงแกไข
ภายหลัง หลังจากท่ีเรียนบทเรียนเสร็จแลว ก็ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจาก
การทําแบบทดสอบ ท้ังสองครั้ง วานักเรียนมีความรู ความเขาใจเพิ่มข้ึนหรือไม ผลการเปรียบเทียบควรแสดง
ใหนักเรียนเห็นวามี ความกาวหนาข้ึนหลังจากใชบทเรียน 
                           ข้ันท่ี 13 นําบทเรียนสําเร็จรูปไปทดลองกับนักเรียนกลุมเล็กท่ีเรียนอยูในระดับ ปาน
กลาง จํานวน 10 คน ซึ่งวิธีการเหมือนกับการทดลองข้ันหนึ่งคนตางกันก็แตบทเรียนจะมี คําตอบของคําถาม
ไวใหเสร็จเหมือนบทเรียนท่ีจะนําไปใชจริง ๆ นักเรียนจะตองเรียนตามบทเรียน ไปทีละกรอบ และตรวจ
คําตอบของตนเองกับเฉลยคําตอบท่ีใหไวในบทเรียน ขอมูลท่ีตองการใน ข้ึน 10 คน ไดแก 1. คะแนนเฉล่ีย 
(ของนักเรียน 10 คน) ในการตอบคําถามในบทเรียนสําเร็จรูปคิดเปน รอย ละเกณฑมาตรฐาน คือ นักเรียน
ควรจะตอบคําถามในบทเรียนไดถูกตองโดยเฉล่ียรอยละ 90 2. คะแนนเฉล่ีย (ของนักเรียน 10 คน) ในการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละเกณฑ มาตรฐาน คือนักเรียนควรจะทําคะแนนในการทดสอบไดรอยละ 
90.3 คะแนนเฉล่ีย (ของนักเรียน 10 คน) ในการทําแบบทดสอบกอนเรียนคิดเปนรอยละ 
                           ข้ันท่ี 14 การทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียนสําเร็จรูปท่ีผานการทดลองใน ข้ันกลุม
เล็กและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีจะทําการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค ตองการทราบวา 
บทเรียนสําเร็จรูปท่ีสรางข้ึนนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ียอมรับกันโดยท่ัวไป หรือไม 
                           ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2521: 176 177 ) ไดกลาวถึง หลักการสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
                            1. การตัดสินใจสรางบทเรียนสําเร็จรูป การสรางบทเรียนสําเร็จรูป จะตอง พิจารณา
ความเหมาะสมในดานตาง ๆ เชน 
                                 1.1 ความเหมาะสมท่ีจะนํามาสรางเปนบทเรียนสําเร็จรูป 
                                 1.2 จะเขียนในรูปแบบใด  
                            2. ลําดับข้ันการสรางบทเรียนสําเร็จรูป 
                                 2.1 ศึกษาหลักสูตร ข้ันนี้เปนการวิเคราะหภารกิจ 
                                 2.2 กําหนดพฤติกรรมข้ันสุดทาย หรือจุดหมายปลายทาง ข้ันนี้เปนข้ันของ การต้ัง
จุดมุงหมายและเตรียมแบบทดสอบ 
                                 2.3 ลําดับเรื่องราวเนื้อหา 
                                 2.4 การเลือกส่ือ (Selection of Media) 
                                 2.5 การลงมือเขียนบทเรียนสําเร็จรูป (Preparing Learning Materials)  
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                                 2.6 ปรับแตงบทเรียนสําเร็จรูปเมื่อสรางเสร็จแลว  
                                 2.7 ทดสอบบทเรียนสําเร็จรูป 
                                 2.8 วิเคราะหผลการสอบและปรับแตงบทเรียนสําเร็จรูปใหดีกอนนําไปใช  
จากการศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีนักวิชาการกลาวไว ผูวิจัยจึง สรุปวา วิธีการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 
        ข้ันท่ี 1 การออกแบบโปรแกรมบทเรียน (Courseware Designing) คือ การ ออกแบบและพัฒนา
บทเรียนประกอบกิจกรรม มีข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้
        1. การวิเคราะห เนื้อหา (Course Analysis) ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญตอการ ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการวิเคราะหความตองการของหลักสูตรท่ีจะนํามา สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ในสวนของเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดมาจาก หลักสูตร หรือหนังสือ และเอกสาร
ประกอบในการสอนแตละวิชา หลังจากไดรายละเอียดของ เนื้อหาท่ีตองการแลวใหทําดังนี ้
            1.1 เลือกเรื่องท่ีนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
            1.2 นําเรื่องท่ีเลือกมาแยกเปนหัวเรื่องยอย แลวจัดลําดับความตอเนื่องและ ความสัมพันธในหัวเรื่อง
ยอยของเนื้อหา 
        2. การเขียนวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Tutorial Objectives) เมื่อเลือกหัวขอ
เรื่องของบทเรียนและแบงหัวเรื่องยอยแลว จึงจะนําเอาหัวเรื่องยอยแต ละเรื่องมาเขียนวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 
        3. การจัดกิจกรรมและข้ันตอนการดําเนินงาน (Activity and Process) ในข้ันนี้จะ ยึดตามวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมเปนหลัก โดยขยายรายละเอียดดังนี้ 
            3.1 เมื่อวิเคราะหเนื้อหานํามาแยกยอยและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม แลว ก็จะมากําหนด
เนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีคาดหวังวาจะใหผูเรียนไดเรียนรู สําหรับการจัดกิจกรรมนั้นจะให
ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนตลอดบทเรียนต้ังแตตนจน จบบทเรียน โดยจะมีคําถามค้ันใหผูเรียนรวม
กิจกรรมระหวางการใหเนื้อหา 
            3.2 นําเอาหัวขอยอยท่ีจะนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาจัดลําดับ เนื้อหา และ
พิจารณาใหมีความตอเนื่องของเนื้อหาในแตละเฟรม ตอจากนั้นจึงเลือกส่ือท่ีจะใชใน บทเรียน ซึ่งส่ือท่ีใชใน
บทเรียนจะเปนการนําเสนอส่ือแบบตัวหนังสือและรูปภาพ ซึ่งรูปภาพท่ี แสดงนั้นออกแบบใหมีท้ังภาพนิ่ง
ภาพเคล่ือนไหว ในหัวข้ันตอนการอธิบายท่ียุงยากซับซอนจะใช ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อใหเห็นภาพ ซึ่งจะ
ทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 
            3.3 เมื่อกําหนดส่ือและเลือกส่ือในการนําเสนอแลว ตอมาก็จะเขียนผังงาน แสดงการเริ่มตนและ
ส้ินสุดของเนื้อหาในบทเรียน เพื่อแสดงความสัมพันธการเช่ือโยงของบทเรียน ซึ่งในการจัดทําครั้งนี้ผูวิจัยได
เลือกวิธีการแสดงเนื้อหาแบบสาขา ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนใน หัวขอใดก็ได 
 

 
 

 
 

เริ่มตน 

แสดงไตเต้ิล 
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ภาพท่ี 2-2 ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

 

        4. กําหนดวิธีการนาํเสนอ (Pedagogy Scenario) การนําเสนอเนื้อหาในข้ันนี้ ไดแก การเลือกรูปแบบ

การนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด โดยสรุปผลจาก ข้ันตอนท่ี 3 นํามากําหนดเปนรูปแบบ

การนําเสนอ เปนตนวาการจัดตําแหนงและขนาดของเนื้อหาการออกแบบลการแสดงภาพ และกราฟกบน

จอภาพ การออกแบบเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน การ นําเสนอ สวนประการสุดทาย ไดแก การวัดประเมินผล

แบบเลือกคําตอบ จับคู หรือเติมคํา 

            ข้ันท่ี 2 การสราง Storyboard ของบทเรียน 
Storyboard หมายถึง เรื่องรายของเนื้อหาท่ีแสดงในแตละเฟรมตามวัตถุประสงค และรูปแบบการนําเสนอ 
โดยเขียนเปนเฟรมยอยเรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสุดทาย ของแตละหัวขอยอย นอกจากนี้สตอ
รีบอรดยังจะตองระบุภาพท่ีใชในแตละเฟรมพรอมเงื่อนไข ตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ เชน ลักษณะของภาพและเสียง
ประกอบของเฟรมเนื้อหากับเฟรมอื่น ๆ ของ บทเรียนในลักษณะของบทสคริปต เชน 
        1. การสรางผังแสดงข้ันตอนการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องหลักการ เขียนโปรแกรม โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

หนาเลือกเมนู 

คําแนะนําการใช 

บทเรียน  

เมนูหลัก 

บทเรียนท่ี 1    

เมนูหลัก 

บทเรียนท่ี 2    
แหลงอางอิง       ผูจัดทํา 

จุดประสงคการเรียนรู      จุดประสงคการเรียนรู      

 

ทดสอบกอนเรียน ทดสอบกอนเรียน 

 

เนื้อหา เนื้อหา 

 

ทดสอบหลังเรียน     ทดสอบหลังเรียน     

ออกจากโปรแกรม 
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            1.1 แสดงไตเต้ิลในสวนท่ีนําเสนอช่ือบทเรียน โดยนําเสนอการประกอบเสียง 
            1.2 ลงทะเบียนเรียน ในสวนนี้จะเปนการใหผูเรียนท่ีจะศึกษาบทเรียนปอนช่ือ และนามสกุล โดย
การพิมพท่ีคียบอรด เพื่อทราบวาใครเปนผูเรียนและแสดงช่ือในการประเมินผล การเรียน 
           1.3 บอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหผูเรียนทราบวา เรียนจบเนื้อหาแลว ควรจะมีควรรูอะไรบาง 
           1.4 แสดงเมนูหลัก ในสวนนี้จะแสดงรายการใหผูเรียน 1.5 แบบทดสอบ 1.6 ออกจากโปรแกรม 
        2. เขียนสตอรีบอรดเนื้อหาท่ีหนาจอ และรูปแบบการนําเสนอโดยนําเนื้อหาท่ีได จัดเตรียมไวแลวมาจัด
วางตําแหนง ใหออกแบบขอความส้ันๆ กะทัดรัด โดยแบงออกเปนเฟรมๆ 
        ข้ันท่ี 3 การสรางโปรแกรมบทเรียน (Courseware Construction) การสราง บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนี้จะดําเนินตามสตอรีบอรด 
        ข้ันท่ี 4 การตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใชงาน ในข้ันตอนสุดทายของ การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจะตองผานการตรวจสอบและประเมินผลในข้ันแรก ของตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพเพียงใด ซึ่งมีขอพิจารณาดังนี้ 
        1. การตรวจสอบจะตองทํากันตลอดเวลาหมายถึง การตรวจสอบในแตละ ข้ันตอนของการออกแบบ
บทเรียนวามีจุคผิคอะไรบาง 
        2. การทดสอบการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อเปนการตรวจสอบ ความถูกตองของ
โปรแกรมกอนนําไปใชงาน 
        3. การประเมินผลบทเรียน มีจุดประสงคเพื่อการประเมินผลตัวบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน และการ
ประเมินผลของผูใชงานวามีความเขาใจในการใชงานมากนอย เพียงใด 
 
2.3 วิธีสอนแบบ MIAP 
      เปนกระบวนการในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน จากเดิมท่ีคิดไมเปนหรือทําไมได มาคิดเปน
หรือทําไดโดยตัวผูเรียนเอง พฤติกรรมดังกลาวจะตองเปนพฤติกรรมท่ีคอนขาง จะถาวร นั่นหมายถึง หาก
ผูเรียนเกิดการเรียนรูแลวก็จะสามารถทาส่ิงเหลานั้นไดตลอดไป ไมใชเพียงแคครั้ง หรือสองครั้งเทานั้น ข้ันตอน
ในการเรียนรู การเรียนรูไมไดเกิดข้ึนโดยบังเอิญแตมีกระบวนการในการพัฒนา ผูท่ีจะ เรียนรูส่ิงตาง ๆ           
ท่ีตองการนั้น เบ้ืองตนจะตองมีความสนใจใครท่ีจะรูอยากท่ีจะแกปญหาในเรื่องราว เหลานั้น ซึ่งความสนใจ
หรือปญหาท่ีอยากจะแกเปนแรงกระตุนใหเกิดแรงพลังในการพยายามหา ขอมูล หาแนวทางหรือวิธีการท่ีจะ
แกไขปญหา ส่ิงตาง ๆ เปนปญหาท่ีทาทายความคิดความสามารถ ในการแกปญหา ทาใหผูเรียนสนใจท่ีจะ
เอาชนะหรือแกปญหานั้น ๆ ใหได ซึ่งกระบวนการเรียนรูก็ จะเริ่มตนเกิดข้ึนท่ีสวนนี้ ในการแกปญหา หาก
ปญหาดังกลาวผูเรียนเคยทามาแลวหรือมี ประสบการณมาแลว ก็จะไมกอใหเกิดการเรียนรูใหมเพียงแตเปน
การฟนคืนความรูเกาเทานั้น หากแตปญหาดังกลาวเปนปญหาใหมท่ีผูเรียนยังไมเคยทาไดหรือไมเคยมี
ประสบการณมากอน เขา ก็จะพยายามหาขอมูลหรือวิธีการเพื่อแกปญหานั้น โดยท่ัว ๆ ไปจะศึกษาหาขอมูล
จากแหลงตาง ๆ เชน จากตารับตารา คูมือเอกสาร จากครูผูสอน หรือจากแหลงขอมูลอื่น ๆ ขอมูลท่ีเพียงพอ 
เหมาะสมเปนเครื่องมือท่ีสําคัญในการใชเพื่อแกปญหาการรับขอมูลขาวสารผูเรียนอาจใชวิธีการใดวิธีการหนึ่ง 
เชน การรับฟงทางหู การดูดวยตา การ สัมผัส ดวยมือ การคมหรือการชิม ฯลฯ หรืออาจใชประสาทสัมผัส
หลาย ๆ อยางพรอมกัน เชน ท้ังดู และฟงพรอม ๆ กันไป ซึ่งขอมูลขาวสารตาง ๆ ท่ีผูเรียนไดรับจะเก็บไวเปน
ความรูอยูในสมองท่ี พรอมจะใชแกปญหาความรูเปรียบเสมือนไฟซึ่งอยูในแบตเตอรี่ หากตองการจะทราบวา
แบตเตอรี่มีไฟอยูมากนอย เพียงใดก็จะตองเอาเครื่องมือมาวัด หรือ Load มาตอเพื่อดูวาใชงานไดหรือไม 
ความรูก็เชนกันหาก ตองการทราบวาผูเรียนมีความรูเพียงใด ก็ตองใหผูเรียนนาเอาความรูและประสบการณ
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ตาง ๆ ท่ีมีอยู ไปทดลองใชแกปญหาและพิจารณาดูวาผูเรียนมีความรูเพียงใด พอท่ีจะแกปญหานั้น ๆ ได
หรือไม อยางไรความสามารถในการแกปญหาของแตละคนมีไมเหมือนกัน บางคนอาจทําไดเร็วเพราะมีทักษะ 
ในการคิดแกปญหา โดยอาจเทียบเคียงกับส่ิงท่ีเคยมีประสบการณมาแลว บางคนยังแกปญหาไดชา เพระขาด
ทักษะการแกปญหาหรือบางคนอาจแกไขปญหาไมไดเลยเพราะขาดความรูท่ีเพียงพอท่ีจะ นาไปใชแกปญหา
นั้น ดังนั้นหลังจากท่ีไดรับขอมูลขาวสารเกิดเปนความรูแลวในข้ันตอนนี้ผูเรียน จะตองมีโอกาสฝกหัดใชขอมูล
ขาวสารท่ีไดรับมาทดลองฝกหัดแกปญหาวาจะสามารถทาไดหรือไม เพียงใด อยางไรก็ดี การฝกหัดนั้นจะไม
สงผลตอการเรียนรูเลยหากผูเรียนไมทราบวาการกระทา หรือการคิดแกปญหาของตนถูกหรือผิดอยางไร ดังนั้น 
การเฉลยคําตอบ จึงเปนกิจกรรมในข้ันตอน สุดทายของกระบวนการเรียนรูท่ีจะตองจัดใหมีข้ึนเพื่อใหผูเรียนได
ทราบผลการกระทาหรือการ แกปญหาตางๆซึ่งอาจกลาวโดยสรุปไดวาการเรียนรูของบุคคลประกอบดวย 4 
ข้ันตอนสําคัญ คือ ข้ันท่ี 1 เริ่มจากการสนใจปญหา (Motivation) โดยใครท่ีจะแกปญหานั้น ๆ ใหสําเร็จ ข้ันท่ี 
2 ตามดวยการศึกษาหาขอมูล (Information) ท่ีเพียงพอเหมาะสม เพื่อเปนความรู ข้ันท่ี 3 ลงมือฝกหัด
แกปญหา (Application) โดยใชความรูและประสบการณท่ีมีอยู ข้ันท่ี 4 โดยจะตองทราบผลการฝกหัด 
(Progress) วาถูกหรือผิดอยางไร โดยท่ีกระบวนการเรียนรู 4 ข้ันตอนนี้ รูกันโดยท่ัวไปวา “เปนกระบวนเรียนรู
รูปแบบ MIAP” กิจกรรมของครูและผูเรียน การเรียนรูเกิดข้ึนโดยตัวของผูเรียนเอง ครูเปนแตเพียงผูชวยให
ผูเรียน เกิดการเรียนรูไดงายข้ึนเร็วข้ึนเทานั้น ดังนั้น เพื่อท่ีจะชวยสนับสนุนใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู 
ครูผูสอนและผูเรียนจะตองเตรียมการและดําเนินการในกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
      2.3.1 กระบวนเรียนรูรูปแบบ MIAP  
               2.3.1.1 ครูผูสอน 
              ก) เตรียมคําถามเพื่อนําเขาสูบทเรียน (Motivation) ไดดวยปญหาท่ีนาสนใจ เปนปญหาท่ีไมเหลือ 

บากวาแรงท่ีจะคิดหาคําตอบได 

              ข) เตรียมการใหเนื้อหา ขอมูล (Information) จะโดยการบรรยาย ถามตอบ สาธิตใหดู หรือเตรียม

เอกสารอื่นใดใหผูเรียนไดศึกษา 

              ค) เตรียมแบบฝกหัดในข้ันพยายาม (Application) ให ผู เรียนไดมี โอกาสนําความรูและ

ประสบการณตาง ๆ ท่ีไดรับมาฝกหัดแกปญหา 

              ง) เตรียมการเฉลยหรือใหคาตอบ (Progress) เพื่อใหผูเรียนทราบผลการ ฝกหัดวาถูกหรือผิด หรือ 

มีแนวทางท่ีถูกตองในการแกปญหานั้นอยางไร 2.3.1.2 ผูเรียน 

              ก) จะตองสนใจ คิดติดตามหรือแสวงหาแนวทางในการแกปญหาใหสําเร็จ ลุลวงลงไป ผูท่ีไมสนใจ

จะ ไมเกิดการเรียนรู 

              ข) หาขอมูลขาวสาร ซึ่งจะทําใหไดขอมูลท่ีจาเปนเก็บไวในสมองเปน ความรูท่ีจะนําไปใชแกปญหา

ใหสําเร็จลุลวงลงไป 

              ค) ฝกหัดทํา โดยนาเอาความรูและประสบการณตาง ๆ ท่ีมีอยูในสมอง ออกมาใชแกปญหา ขอมูล 

ท่ีเพียงพอเหมาะสมจะชวยใหแกปญหาสําเร็จลุลวงไปได 

              ง) ตรวจสอบผล เพื่อท่ีจะทาใหทราบวาการฝกหัดโดยใชความรูและ ประสบการณท่ีมีอยูจากขอมูล

ขาวสารท่ีไดรับนั้นไดผลอยางไร การจัดการเรียนการสอนจริงในช้ัน เรียน ข้ันตอนการฝกหัดทํา (Application) 

ครูผูสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกหัดทาอยาง เต็มท่ี โดยไมรบกวนหรือใหความชวยเหลือมากนัก 

พรอมท้ังเตรียมการตาง ๆ เพื่อเฉลยผลใน ข้ันตอนตอมา ซึ่งอาจสรุปกิจกรรมของครูผูสอนและผูเรียน ไดดังนี้   

Motivation 
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ตารางท่ี ๒-๑ กิจกรรมของครูผูสอนและผูเรียน 

ข้ันตอนการเรียนรู กิจกรรมผูเรียน กิจกรรมครูผูสอน 
Motivation สนใจท่ีจะคิดติดตาม สราง ความสนใจนําเขาสูบทเรียน 
Information ศึกษาหาขอมูลท่ีเพียงพอ ใหเนื้อหา/ขอมูลท่ีครบถวน 
Application ฝกหัดทําฝกหัดแกปญหา ใหฝกปฏิบัติฝกหัดแกปญหา 

Progress ตรวจสอบผลการกระทํา เฉลยหรือใหคําตอบท่ีถูกตอง 
 

              การใชเวลาในการสอนรูปแบบ MIAP ปกติแลวในตอนตนช่ัวโมงหรือเริ่มการเรียนการ สอนแตละ

ครั้ง หากผูสอนนาเขาสูบทเรียนดวยคาถามท่ีทาทายการคิดแกปญหาก็จะสรางความ สนใจใหแกผูเรียนใน

ระดับสูง แตเมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเวลาลวงเลยไปความสนใจ ของผูเรียนก็อาจลดลง และจะ

เพิ่มสูงข้ึนอีกครั้งหนึ่งเมื่อใกลหมดเวลาเรียน ดังนั้น เพื่อขจัดปญหา ความต้ังใจของผูเรียนท่ีลดลง จึงอาจทาได

โดยการแบงบทเรียนออกเปนหลาย ๆ MIAP เพื่อรักษา ความต้ังใจของผูเรียนใหอยูในระดับสูงไวโดยตลอด 

การแบงชวงเวลาการสอนในแตละ MIAP ข้ึนอยูกับความสนใจของผูเรียนและปริมาณเนื้อหาท่ีสอน โดยท่ัว ๆ 

ไปการสอน 1 MIAP ใชเวลา 30-50 นาที โดยแตละข้ันตอนอาจใชเวลาในการจัดกิจกรรม ดังนี ้

ข้ันตอน 

 

ตารางท่ี 2-2 การแบงชวงเวลาการสอนในแตละ MIAP 

ข้ันตอน เวลาท่ีใชโดยประมาณ 
Motivation 3-5 นาที 
Information 20-30 นาที 
Application 8-10 นาที 

Progress 3-5 นาที 
 

การตรวจและปรับ การตรวจและปรับเปนกิจกรรมของครูในระหวางการจัดการเรียนการ สอนเพื่อ

สํารวจหาขอบกพรองและปรับแตงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคท่ีวางไว การ ตรวจและปรับอาจทา

ไดตลอดระหวางการสอนโดยสังเกตจากการตอบคาถาม หรือการทา แบบฝกหัด หากผูเรียนสวนใหญทา

แบบฝกหัดไมไดก็แสดงวาเนื้อหาวิชาท่ีใหอาจไมเพียงพอ จะตองทาการปรับแตงโดยทบทวนเนื้อหาใหม

ระหวางการ Progress เพิ่มเติมก็ได  

      2.3.1.2 สรุปบทเรยีน 

                 ก) การเรียนรูเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมโดยตัวของผูเรียนเอง ครูเปน เพียงผูชวยใหเกิดการ

เรียนรูท่ีงายและรวดเร็วข้ึนเทานั้น 

                 ข) กระบวนการเรียนรูรูปแบบ MIAP ประกอบดวย 4 ข้ันตอนหลัก คือ 1) เริ่มจากข้ันสนใจ

ปญหา (Motivation) 2) ข้ันใหขอมูลขาวสาร (Information) 3) ข้ันพยายาม (Application) และ 4) ข้ัน

สําเร็จผล (Progress) 

                 ค) ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรมีการตรวจ/ปรับความรู ความเขาใจรวมดวย 

ท้ังนี้เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูครบถวนบรรลุผลตามวัตถุประสงคท่ีวางไว 
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                 ง) การจัดแบงเวลาการสอนท่ีเหมาะสมจะชวยรักษาความสนใจของผูเรียน ไวไดโดยตลอด แตละ 

MIAPควรจัดระหวาง 30-50 นาที เชน ในรายวิชาทฤษฎีใชเวลาชวง M (Motivation) ประมาณ 3-5 นาที 

ชวง I (Information) ประมาณ 20 นาที ชวง A (Application) ประมาณ 8-10 นาที และในชวง P 

(Progress) ประมาณ 3-5 นาที เปนตน (สุชาติ ศิริสุขไพบูลย, 2526) 

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพ 

      มีนักวิชาการ ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ดังนี ้

      วุฒิชัย ประสานสอย (2543 : 39-43) ใหความหมายของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน 

(CAI) วาหมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนบรรลุ วัตถุประสงคถึงระดับท่ี

คาดหวังไวและครอบคลุมความเช่ือถือได (Reliability) ความพรอมใชงาน (Availability) ความมั่นคงปลอดภัย 

(Security) และความถูกตองสมบูรณ (Integrity) กระบวนการ หาประสิทธิภาพบทเรียนบทเรียนออนไลน 

(CAI) จะเนนดานคุณภาพหรือความสามารถของ ส่ือท่ีใชในการเช่ือมโยงความรูและคุณลักษณะภายในตัวของ

ส่ือท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ ตัดสินใจและชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจากประสบการณเดิมของ

ผูเรียนผสมผสานกับความรู ใหมท่ีถายโยงจากโปรแกรมบทเรียนไปสูตัวของผูเรียน จากการท่ีไดกําหนด

วัตถุประสงคในการ นําเสนอความรู เอาไวลวงหนาอยางชัดเจน เกณฑการวัดประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย สอน (CAI) กําหนดเปนรอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรม

ระหวางเรียนในบทเรียนนั้น ตอรอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหรือทํากิจกรรมหลัง การ

เรียนเนื้อหาครบถวนแลวไดแก E1/E2 เชน กําหนดเกณฑมาตรฐาน 80/80 หมายความวา เมื่อ ผูเรียน เรียน

บทเรียนบทเรียนออนไลน (CAI) นี้แลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตอง เฉล่ียรอยละ 80 และ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตองรอยละ 80 

      ปรัชญา ใจสะอาด (2522 : 65) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูป หมายถึง การ นาํบทเรียน

สําเร็จรูปไปทดลองใชตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวแลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุง เพื่อนําไป สอนจริงใหไดประสิทธิภาพ

ตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

      2.4.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปเกณฑท่ีจะพิจารณาวาบทเรียน สําเร็จรูป

ใชไดหรือไมไดจะตองมีเกณฑพิจารณาตัดสิน เกณฑท่ีนิยมคือ 90/90 

        อธิพร ศรียมก (2525 : 247) ไดใหความหมายและเกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียน สําเร็จไว 

คือ เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปท่ีจะ ชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู หากบทเรียนสําเร็จรูปมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้น แสดงใหเห็นวาเปน บทเรียนสําเร็จรูปท่ีมีคุณคา

พอท่ีจะนําไปสอนนักเรียน เกณฑการหาประสิทธิภาพ มีหลายเกณฑ ต้ังแต 75/75 , 80/80 , 90/90 และ 

95/95                                          

      2.4.2 การหาประสิทธิภาพ 

               เมื่อพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปข้ึนเปนตนฉบับแลว ตองนําไปหาประสิทธิภาพเสร็จแลว นําไป

ปรับปรุงแกไข ตามข้ันตอน ดังนี ้

     ข้ัน 1 : 1 (แบบเด่ียว) คือ นําบทเรียนสําเร็จรูปไปทดลองใชกับนักเรียน 1 คน คํานวณหาประสิทธิภาพ 

แลวปรับปรุงใหดีข้ึน 
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      ข้ัน 1 : 10 (แบบกลุม) คือ นําบทเรียนสําเร็จรูปไปทดลองใชกับนักเรียน 6 - 10 คน คํานวณหา

ประสิทธิภาพ แลวปรับปรุงใหดีข้ึน 

      ข้ัน 1 : 100 (ภาคสนามหรือกลุมใหญ) นําบทเรียนสําเร็จรูปท่ีผานการปรับปรุงมาแลว จากข้ัน 1: 10 

มาทดลองใชกับนักเรียนประมาณ 30 - 100 คน นําขอมูลท่ีไดมาคํานวณหา ประสิทธิภาพของส่ือประสมท่ี

สรางข้ึน  

      2.4.3 การกําหนดเกณฑสําหรับการวัดประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปมีวิธีการดังนี้ 

               2.4.3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูป จะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอน คาดหมายวาผูเรียนจะ
เปล่ียนพฤติกรรมเปนท่ีนาพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉล่ียของ แบบสอบหลังเรียนท้ังหมด นั้นคือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการตอประสิทธิภาพของผลลัพธ 
               2.4.3.2 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ ประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของผูเรียน ไดแก การ
ประกอบกิจกรรมกลุม งานท่ีไดรับมอบหมายของผูสอนท่ีกําหนดไว 
               2.4.3.3 ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย โดย พิจารณาจากการ
สอบหลังเรียนและการสอบไล 
               2.4.3.4 สําหรับระดับประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการ เรียนรู และ
เปนระดับท่ีผูสอนพอใจ เราเรียกประสิทธิภาพนาพอใจวา “เกณฑประสิทธิภาพ” 
               2.4.3.5 การยอมรับและไมยอมรับประสิทธิภาพเมื่อทดลองใชบทเรียนสําเร็จรูป สอนภาคสนาม

แลวใหเทียบคาประสิทธิภาพของกระบวนการตอประสิทธิภาพผลลัพธ ท่ี ต้ังไวเพื่อ วาเราจะยอมรับ

ประสิทธิภาพหรือไมยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จ ไมควรตํ่ากวาเกณฑ เกิน 5 เปอรเซ็นต โดยปกติ

จะกําหนดไว 2.5 เปอรเซ็นตการยอมรับประสิทธิภาพมี 3 ระดับ คือ สูงกวาเกณฑ, เทาเกณฑ, ตํ่ากวาเกณฑ                    

      2.4.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน มีกระบวนการท่ีสําคัญคือ 

               2.4.4.1 วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล เปนการหาประสิทธิภาพโดยอาศัยหลัก ความรูและ

เหตุผล โดยอาศัยผูเช่ียวชาญเปนผูพิจารณาตัดสินคุณคา 

               2.4.4.2 การประสิทธิภาพเชิงประจักษ โดยการนําส่ือไปทดลองกับกลุมเปาหมาย การกําหนด

เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีจะชวยให ผูเรียนเกิดการเรียนรู      

เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร ท่ีจะพึงพอใจวาหากบทเรียน คอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้น

แลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไป สอนนักเรียนประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณา

จาก คาเฉล่ียรอยละของคะแนนแบบฝกหัด กับ คํ่าเฉล่ียรอยละของคะแนนแบบทดสอบ แสดงเปนตัวเลข 2 

ตัว เชน 80/80, 85/85, 90/90  

2.4.5 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 

         2.4.5.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของส่ือ ในดานการ ออกแบบ ขนาด

ของตัวอักษร ภาพนิ่ง/เคล่ือนไหว คําบรรยาย สี เสียง เปนตน ทดลองโดยใช นักเรียนระดับเดียวกัน เกง ปาน

กลาง ออน อยางละ 1 คน ดูส่ือท่ีสรางข้ึน ครูคอยซักถามนักเรียน เกี่ยวกับการออกแบบขางตน 

         2.4.5.2 ทดลองแบบกลุมเล็ก ใชเด็กเกง ปานกลาง ออน กลุมละ 3-10 คน ทดลอง เหมือนการ

ทดลองจริงโดยใชเครื่องมือทุกชนิด เชน บทเรียนคอมพิวเตอร แบบทดสอบ แบบสอบถามความพึงพอใจ     

เพื่อตรวจสอบเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมและขัยบกพรองของการ ออกแบบอื่น ๆ 
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         2.4.5.3 ทดลองแนบภาคสนาม เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางท่ีกําหนด เพื่อหา คุณภาพของส่ือ 

เทคโนโลยี หรือนวัตกรรมท่ีกําหนด มีการทดสอบกอนเรียน เก็บคะแนนระหวาง เรียน ทดสอบหลังเรียน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนวิธีนี้ ถาจะทดสอบความคงทน ในการเรียน ก็ใชแบบทดสอบเดิม สอบ

อีกครั้งหลังการเรียน ผานไป 2-3 สัปดาห 

การหาคาประสิทธิภาพรวมของบทเรียนบทเรียนออนไลน มีหนวยเปนเปอรเซ็นต  
 95 - 100 มีประสิทธิภาพดีมาก 
 91 - 94 มีประสิทธิภาพดี 
 80 - 89 มีประสิทธิภาพ ตํ่ากวา 
 80 ตองปรับปรุงแกไข 

         จากการศึกษา การพาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน ท่ีนักวิชาการกลาวไว ผูวิจัยจึง
สรุปวา การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน คือ ความสามารถของ บทเรียนในการสราง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑ ท่ีคาดหวังไว ระดับ
ประสิทธิภาพบทเรียนบทเรียนออนไลน ท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนบทเรียน
ออนไลน ท่ีจะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย สอน มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียน
บทเรียนออนไลน นั้นมีคุณคาท่ีจะ นําไปสอนนักเรียนประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจาก คาเฉล่ียรอย
ละของคะแนน แบบฝกหัด กับคาเฉล่ียรอยละของคะแนนแบบทดสอบ แสดงเปนตัวเลข 2 ตัว เชน 80/80, 
85/85, 90/90 
 
2.5 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      นักวิชาการไดกลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี ้
      ไพศาล หวังพานิช (2526 : 89 ) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา หมายถึง 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมและ
ประสบการณการเรียนรู ท่ีเกิดจากการฝกฝนอบรม หรือเกิดจากการสอน การวัด ผลสัมฤทธิ์จึงเปนการ
ตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล Level of Accomplishment ของบุคคลวาเรียนแลวรู
เทาไร มีความสามารถชนิดใด 
      พวงรัตน ทวีรัตน ( 2530 : 29 ) ได ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา หมายถึง 
คุณลักษณะรวมถึงความรูความสามารถของบุคคลซึ่งเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวล
ประสบการณท้ังมวลท่ีบุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมในดาน
ตาง ๆ ของสมรรถภาพสมอง 
      นิกา เมธาวิชัย ( 2533 : 55) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา หมายถึง ความรู และ
ทักษะ ท่ีไดรับและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตางๆ ครูอาศัยเครื่องมือวัดชวยใน การศึกษาวานักเรียน
มีความรูและทักษะมากนอยเพียงใด 
      จากการศึกษา ความหมายของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีนักวิชาการกลาวไว ผูวิจัยจึงสรุปวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดการเปล่ียนแปลงและประสบการณการเรียนรู ในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแลว
วาเกิดการเรียนรู โดยสามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ใน ลักษณะตาง ๆ เพื่อบอกถึงคุณภาพ
การศึกษา 
      2.5.1 วิธีวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

               นักวิชาการไดกลาวถึงวิธีวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 
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               ไพศาล หวังพานิช ( 2526 : 89 ) ไดกลาวไววาวิธีวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถ วัดได 2 

แบบตามจุดมุงหมายและวิชาท่ีสอน คือ การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ 

หรือทักษะ ของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปน 

ผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใช ขอสอบ ภาคปฏิบัติ การ

วัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา Content อัน เปนประสบการณการเรียนรู

ของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดได โดยใชขอสอบผลสัมฤทธิ ์

               พวงรัตน ทวีรัตน ( 2530 : 29) ไดกลาวไววาวิธีวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการวัด 2

องคประกอบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะของวิชาท่ีเรียนคือ การวัดดานการปฏิบัติ เปนการตรวจสอบความรู

ความสามารถทางการปฏิบัติโดยให ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงใหเห็นเปนผลงานปรากฏออกมา ไดทําการ

สังเกตและวัดได การวัด ประเภทนี้ตองใช ขอสอบภาคปฏิบัติ ซึ่งการประเมินผลจะพิจารณาท่ีวิธีปฏิบัติและ

ผลงานท่ีปฏิบัติ การวัดคานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความรูความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา รวมท้ัง 

พฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน มีวิธีสอบวัดได 2 ลักษณะ คือ การ

สอบแบบปากเปลา การสอบแนบนี้มักกระทําเปนรายบุคคล ซึ่งเปนการสอบท่ีตองดูผล เฉพาะอยาง สามารถ

สอบวัด ไดละเอียดลึกซึ้งและคําถามสามารถเพิ่มเติมเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลา ตามท่ีตองการ และการสอบ

แบบใหเขียนตอบ เปนการสอบวัดท่ีใหผูสอบเขียนเปนตัวหนังสือตอบ ซึ่งรูปแบบการตอบมีอยู 2 แบบ คือ 

แบบไมจํากัดคําตอบ ซึ่งไดแกการสอบวัดท่ีใชขอสอบแบบ อัตนัยหรือความเรียงนั้นเอง แบบจํากัดคําตอบ ซึ่ง

เปนการสอบท่ีกําหนดขอบเขตของศาตอบท่ีจะ ใหตอบ หรือกําหนดคําตอบมาใหเลือก ซึ่งมีรูปแบบของคําถาม

คําตอบอยู 4 รูปแบบคือ แบบทางใด ทางหนึ่ง, แบบจับคู, แบบเติมคํา, แบบเลือกตอบ การวัดผลสัมฤทธิ์ตาน

เนื้อหา โดยการเขียนตอบ นั้น เปนท่ีนิยมใชกันแพรหลายในโรงเรียน ซึ่งเครื่องมือท่ีใชในการสอบวัด เรียกวา 

ขอสอบ ผลสัมฤทธิ์ หรือแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ นั้นเอง 

               นิภา เมธาวิชัย ( 2533 : 55 ) ไดกลาวไววาวิธีวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใชมากท่ีสุด คือ การ

ทดสอบ การทดสอบ โดยการใหเขียนตอบ หรือ ทดสอบภาคปฏิบัติ 

               จากการศึกษา วิธีวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีนักวิชาการกลาวไว ผูวิจัยจึงสรุปวา วิธีวัดผลสม 

ฤทธิ์ทางการเรียน สามารถทําได 2 วิธีคือ 1) การวัดดานการปฏิบัติ เปนการวัดทางดานทักษะตางๆ ของ

ผูเรียน 2) การวัดดานเนื้อหา เปนการวัดพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนหลังจากการเรียนรู เนื้อหาวิชาท่ีได

เรียนแลว 

 

2.6 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 

      ความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนทัศนคติท่ีเปนนามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะ

ทราบวาบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขาง สลับซับซอน จึงเปนการยาก

ท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรง แตสามารถวัดไดโดยทางออมโดยการ วัดความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้น และ

การแสดงความคิดเห็นนั้นจะตองตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได พจนานุกรม

ฉบับบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 กลาวไววา"พึง” เปน คําชวยกริยาอื่น หมายความวา “ควร” เชน พึงใจ 

หมายความวา พอใจ ชอบใจ และคําวา "พอ" หมายความวา เทาท่ีตองการ เต็มความตองการ ถูกชอบ เมื่อนํา

คําสองคํามาผสมกัน พึงพอใจ” จะ หมายถึง ชอบใจ ถูกใจตามท่ีตองการ  
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         2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

                  นักวิชาการไดใหความหมายของความพึงพอใจตางๆ พอสรุปไดดังนี้ 

                  ทวีพงษ หินคํา (2541 :8) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวาเปนความชอบของ บุคคลท่ีมี

ตอส่ิงหนึ่งส่ิงใด ซึ่งสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองตามความตองการของบุคคล ได ทําใหเกิดความ

พึงพอใจตอส่ิงนั้น 

                  ธนียา ปญญาแกว (2541:12) ไดใหความหมายวา ส่ิงท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจจะ เกี่ยวกันกับ

ลักษณะของงาน ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานท่ีทํา ไดแก ความสําเร็จ การยก ยอง ลักษณะงาน 

ความรับผิดชอบ และความกาวหนา เมื่อปจจัยเหลานี้อยูตํ่ากวา จะทําใหเกิดความ ไมพอใจงานท่ีทํา ถาหากวา

งานใหความกาวหนา ความทาทาย ความรบัผิดชอบ ความสําเร็จและการ ยกยองแกผูปฏิบัติงานแลว พวกเขา

จะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 

                  วิทย เท่ียงบูรณธรรม (2541:754) ใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึงความ พอใจ 

การทําใหพอใจ ความสาแกใจ ความหนําใจ ความจุใจ ความแนใจ การชดเชย การไถบาปการ แกแคน ส่ิงท่ี

ชดเชย 

                  วิรุฬ พรรณเทวี (2542:11) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายใน จิตใจของ

มนุษยท่ีไมเหมือนกัน ซึ่งข้ึนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับส่ิงหนึ่ง ส่ิงใดอยางไร ถาคาดหวังหรือมีความ

ต้ังใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขามอาจผิดหวังหรีอไมพึง

พอใจเปนอยางยิ่ง เมื่อไมไดรับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว ท้ังนี้ข้ึนอยูกับส่ิงท่ีตนต้ังใจไววาจะมีมากหรือ

นอย 

                  กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546.5) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษย เปนการแสดงออก ทาง

พฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวา บุคคลมีความ พึงพอใจ

หรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน และตองมีส่ิงเราท่ีตรง ตอความตองการของ

บุคคล ซึ่งจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางส่ิงเราจึงเปน แรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเกิดความพึง

พอใจในงานนั้น  

         2.6.2 การวัดความพึงพอใจ 

       บุญเรือง ขจรศิลป (2529) ไดใหทรรศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้วา ทัศนคติหรือเจตคติเปน นามธรรมเปนการ

แสดงออกตอนขางซับซอน จึงเปนการยากท่ีจะวัดทัศนคติไดโดยตรง แตเรา สามารถท่ีจะวัดทัศนคติไดโดย

ออม โดยวัตความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้นแทน ฉะนั้น การวัด ความพึงพอใจก็มีขอบเขตท่ีจํากัดดวย อาจมี

ความคลาดเคล่ือนข้ึนถาบุคคลเหลานั้นแสดงความ คิดเห็นไมตรงกับความรูสึกท่ีจริง ซึ่งความคลาดเคล่ือน

เหลานี้ยอมเกิดข้ึนไดเปนธรรมดาของการวัด โดยท่ัว ๆ ไป 

        ภณิดา ชัยปญญา (2541) ไดกลาวไววา การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถทําไดหลาย วิธี คือ การใช

แบบสอบถาม โดยผูออกแบบสอบถาม เพื่อตองการทราบความคิดเห็นซึ่งสามารถ กระทําไดในลักษณะ

กําหนดคาตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลาวอาจถามความ พอใจในดานตาง ๆ การสัมภาษณ 

เปนวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซึ่งตองอาศัยเทคนิคและ วิธีการท่ีดีจะไดขอมูลท่ีเปนจริง การสังเกต เปน

วิธีวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของ บุคคลเปาหมาย ไมวาจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา 

ทาทาง วิธีนี้ตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และสังเกตอยางมีระเบียบแบบแผน 
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2.7 วิจัยท่ีเก่ียวของ 

        ผูวิจัยไดอานงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรตํ่ากวาเกณฑ 

จํานวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

        ดวงกมล โพธิ์นาค และวิทวัส ทิพยสุวรรณ (2551) ไดวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใชรูปแบบ การจัดการ

เรียนการสอนแบบ MIAP รวมกับส่ือเครือขายสังคมของนักศึกษาฝกสอน โรงเรียน จิตรลดา (สายวิชาชีพ) 

ภายใตอาจารยนิเทศใหคําปรึกษาเทคนิควิธีการสอน การวิจัยครั้งนี้มี วัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาเว็บฝกอบรม

ดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MIAP สําหรับพัฒนา สมรรถนะความรูและทักษะครูผูสอนคอมพิวเตอรศึกษา

ระดับประถมศึกษา ภายใตโครงการไทยติด ตอน 2) เพื่อหาประสิทธิภาพเว็บฝกอบรมท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนตาม

เกณฑมาตรฐาน 80/80 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมท่ีมีตอเว็บฝกอบรมท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยโดย คือ ครูสอนคอมพิวเตอรของโรงเรียนในโครงการของไทยคิด

คอม จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ เว็บฝกอบรมดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MIA) เพื่อพัฒนา 

สมรรถนะความรูและทักษะครูผูสอนคอมพิวเตอรศึกษาระดับประถมศึกษาภายใตโครงการไทยติด คอมท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึน และ แบบประเมินความพึงพอใจ นําไปเก็บขอมูลและรวบรวมขอมูลผลการ วิเคราะหขอมูล

ดวยสถิติพื้นฐานรอยละ คาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา เวบ็ฝกอบรมท่ีผูวิจัยไดทํา

การพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 86.73.155.40 และ การวิเคราะหหา ความพึงพอใจของผูเขารับการ

ฝกอบรมท่ีมีตอเว็บฝกอบรมอยูในระดับความพึงพอใจมาก 

        ธนิตย กุลโรจนสิริ (2556) ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรยีนบทเรียนออนไลนเรื่อง อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน 

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน การวิจัยครั้ง

นี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน บทเรียนออนไลนเรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตน 

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระ การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนบทเรียนออนไลน เรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตนประกอบการจัดการ

เรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 3) 

เพื่อ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีตอบทเรียนบทเรียนออนไลน เรื่อง 

อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ เทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา สตูล ปการศึกษา 2556 

จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก บทเรียนบทเรียนออนไลน เรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตน

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน แบบทดสอบวัดผลการ เรียนรู เรื่อง อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน แบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน หลังเรียนรูเรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตน โดยใชบทเรียนบทเรียนออนไลน 

กลุมสาระการเรียนรูการ งานอาชีพและเทคโนโลยีสาระท่ี 3 วิทยาการคํานวณ 3  ประกอบการจัดการ เรียนรู

แบบ MIAP สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉล่ีย คาสวนเบ่ียงเบน มาตรฐาน และการ
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ทดสอบแบบที(t-test) ผลการวิจัยครั้งนี้ทําใหไดบทเรียนบทเรียนออนไลน เรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตน

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี ท่ีมีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพสูง สําหรับใชจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู เรื่องอินเทอรเน็ตเบ้ืองตน ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีนจํานวน 3 หนวยไดแกหนวยท่ี 1 อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน 

หนวยท่ี 2 ระบบเครือขายและหนวยท่ี 3 Internet Explor 2. ผลการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลนเรื่อง

อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน ประกอบการ จัดการเรียนรูแบบ MIAP กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีนไดวาประสิทธิภาพ 81.00/82,44 ซึ่งสูงกวา

เกณฑ 80/80 และ สอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 13. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู เรื่อง อินเทอรเน็ต

เบ้ืองตน ของ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน ระหวางกอนกับหลังการใชบทเรียน 

บทเรียนออนไลนเรื่อง อินเทอรเน็ตเบ้ืองตนประกอบการจัดการเรียนรู แบบ MIAP สูงกวากอน ใชแบบฝก

ทักษะเทากับ 6.47 คะแนน คิดเปนรอยละ 21.56 และเมื่อใชการทดสอบแบบที (t-test) ของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน 

ระหวางกอนกับหลังการใชบทเรียนบทเรียนออนไลน เรียง อินเทอรเน็ต เบ้ืองตนประกอบการจัดการเรียนรู 

แบบ MLAP กอนและหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง สถิติท่ีระดับ .05 โดยคาเฉล่ียของคะแนน

หลังการใชบทเรียนบทเรียนออนไลนสูงกวาคาเฉล่ีย ของคะแนนกอนใชบทเรียนบทเรียนออนไลนและ

สอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 2 4. ผล การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา 

ระดับความพึงพอใจของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานเขาจีน หลังเรียนรูเรื่องอินเทอรเน็ต

เบ้ืองตนโดยใชบทเรียน บทเรียนออนไลน เรื่อง อินเทอรเน็ตเบ้ืองตน ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP 

ใน ภาพรวม มีคาเฉล่ียอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปนรายคานพบวาทุกดานมีคาเฉล่ียอยูในระดับมาก 

เชนกันและสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 3 

        ศศิธร ลักษณะ (2555) การหาประสิทธิภาพเว็บฝกอบรมดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MLAP เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะความรูและทักษะครูผูสอนคอมพิวเตอรระดับประถมศึกษา ภายใตโครงการ ไทนคิดสคอม 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาเว็บฝกอบรมดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MIAP สําหรับพัฒนา

สมรรถนะความรูและทักษะครูผูสอนคอมพิวเตอรศึกษาระดับประถมศึกษา ภายใตโครงการไทยติดคอม 2) 

เพื่อหาประสิทธิภาพเว็บฝกอบรมท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนตามเกณฑ มาตรฐาน 80/80 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ

ของผูเขารับการฝกอบรมท่ีมีตอเว็บฝกอบรมท่ี ผูวิจัยพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย โดย คือ ครูสอน

คอมพิวเตอรของโรงเรียนในโครงการ ของไทยคิดตอม จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ เว็บ

ฝกอบรมดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MIAP เพื่อพัฒนาสมรรถนะความรูและทักษะครูผูสอนคอมพิวเตอร 

ศึกษาระดับประถมศึกษา ภายใตโครงการ ไทยคิดคอมท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน และ แบบประเมินความพึงพอใจ 

นําไปเก็บขอมูลและ รวบรวมขอมูลผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติพื้นฐานรอยละ คาเฉล่ีย และคาสวน

เบ่ียงเบน มาตรฐาน ผลการวิจัย พบวาเว็บฝกอบรมท่ีผูวิจัยไดทําการพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ

86.73/88.40 และ การวิเคราะหหาความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมท่ีมีตอเว็บฝกอบรมอยูใน ระดับ

ความพึงพอใจมาก 

        จากการอานงานวิจัยท่ีเกี่ยวของผลปรากฏวา จาก 3 เรื่องท่ีศึกษา มีการใชบทเรียนบทเรียนออนไลน

กระบวนการเรียนรู แบบ MIAP แกปญหาในเรื่องของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จํานวน 3 เรื่อง 
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โดยจัดการ เรียนการสอนแบบ MIAP รวมกับส่ือเครือขายสังคม 1 เรื่อง บทเรียนบทเรียนออนไลน 

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบ MIAP 1 เรื่อง และเว็บฝกอบรมดวยกระบวนการเรียนรูแบบ MIAP 1 เรื่อง 

        ผูวิจัยจึงสรุปวาจะใช บทเรียนบทเรียนออนไลน วิชาวิทยาการคํานวณ 3  ตามวิธีสอนแบบ MIAP 

แกปญหาในเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห ๑” ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 เพราะวาจากการศึกษางานวิจัยขางตนการใชบทเรียน บทเรียนออนไลน สามารถเพิ่ม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไดตามนัยสําคัญทางสถิติ และมีการทดลองใชงานบทเรียนบทเรียน

ออนไลน แกปญหาแลวอยางแพรหลายและไดผลท่ีดี ตรงตามวัตถุประสงค สามารถสรางช้ินงานไดหลากหลาย

ตามเนื้อหาท่ีตองการ และการสราง บทเรียนบทเรียนออนไลนเปนสวนท่ีชวยใหผูเรียนสนใจการเรียนกระตุ

นแรงจูงใจของผูเรียน ใหสนใจในเนื้อหาการเรียนการสอนไดดีกวาการเรียนแบบปกติดวย 

 

2.8 สรุป 

      การเรียนการสอนบนบทเรียนบทเรียนออนไลนเหมาะสมกับการจัดการศึกษา ในปจจุบัน เนื่องจากการนํา

บทเรียนบทเรียนออนไลนไปใชการจัดการเรียนการสอนจึงเปนส่ือการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับการจัดการศึกษาใน

ปจจุบัน ซึ่งเปนการสงเสริมและ พัฒนาการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อเพิ่มพูนความรู และผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลท่ี แตกตางไดสามารถเรียนไดไมจํากัดเวลา ไมจํากัดสถานท่ีในการเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถมีการ ส่ือสาร

กันระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอนได ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู พัฒนาผูเรียน ดวยลงมือปฏิบัติ

ดวยตนเอง เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เปนการ สงเสริมการเรียนรูไดดวย

ตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ครูผูสอนนําวิธีสอนแบบ MIAP มาใชใน การจัดการเรียนการสอนรวมกับการ

พัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลนนั้น สงผลให การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากข้ึน

เนื่องจากผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง เพื่อเปนการพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 
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บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย  
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) การพัฒนาบทเรียนออนไลนบน

แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว

33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังนี้ 

         3.1 ศึกษาขอมูลและวิเคราะหเนื้อหารายวิชา 

         3.2 กําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

         3.3 กําหนดแบบแผนการทดลอง  

         3.4 การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

         3.5 การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  

         3.6 การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิจัย 

 

3.1 ศึกษาขอมูลและวิเคราะหเนื้อหารายวิชา 

      ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลตาง ๆ เพื่อทําการวิจัยดังตอไปนี ้

       3.1.1 ศึกษาขอมูลหลักสูตร จุดประสงครายวิชา มาตรฐานรายวิชาและคําอธิบายรายวิชา วิทยาการ

คํานวณ 3 รหัสวิชา ว 33285 ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมูลและ วิเคราะหเนื้อหารายวิชาโดยใชแผนผัง

ปะการัง (Coral Pattern) กําหนดการจัดกิจกรรมการเรียนการ สอน การใหเนื้อหา การออกแบบทดสอบ และ

การวัดผล การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการออกแบบทดสอบ สําหรับใชเปนแบบทดสอบกอน

เรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน  

       3.1.2 ศึกษาหลักการและวิธีการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลน ดังนี้ 

                3.1.2.1 ศึกษาหลักการออกแบบการเรียนการสอน ไดแก การวิเคราะหเนื้อหา การ เขียน

วัตถุประสงค การออกแบบบทเรียน วิธีการใหเนื้อหา การออกขอสอบและ การหา ประสิทธิภาพของขอสอบ

จากตํารา เอกสารงานวิจัยและขอมูลอื่นท่ีเกี่ยวของ 

                3.1.2.2 ศึกษาองคประกอบของบทเรียนบทเรียนออนไลน ลักษณะของบทเรียน บทเรียน

ออนไลน รูปแบบของบทเรียนบทเรียนออนไลนท่ีจะพัฒนาข้ึน ผูวิจัยไดเลือกแบบ นําเสนอเนื้อหาใหม 

โครงสรางของบทเรียน ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลนผูวิจัย ไดเลือกวิธีสอนแบบ MIAP 

โครงสรางของบทเรียนข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย สอนผูวิจัยไดเลือกระบบการสอนแบบ 

MIAP 

                3.1.2.3 ศึกษาบทเรียนบทเรียนออนไลนตามวิธีสอนแบบ MIAP 

                3.1.2.4 ศึกษาแนวทางการออกแบบบทเรียนตามวิธีสอนแบบ MIAP 
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        3.1.3 ศึกษาเครื่องมือสําหรับพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลน ไดแก 

                3.1.3.1 โปรแกรม Adobe Photoshop เปนโปรแกรมท่ีชวยในการตกแตงภาพ สรางภาพแบบ

กราฟก สรางตัวอักษร และตัดตอภาพ 

                3.1.3.๒ โปรแกรม Adobe premiere pro เปนโปรแกรมท่ีใชในการตัดตอวิดีโอ 

       3.1.4 ศึกษารูปแบบการสอนแบบ MIAP 

       3.1.5 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยจากการดูเอกสารและ ตําราท่ี

เกี่ยวของกับงานวิจัยและวิเคราะหเนื้อหาการเรียนการสอนเพื่อการออกขอสอบคาม วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมท่ีกําหนดไวแลวในหลักสูตรการศึกษาดังกลาว ผูวิจัยไดเลือกขอสอบ เปนแบบหลายตัวเลือกชนิด 4 

ตัวเลือกเพื่อใชในบทเรียน 

       3.1.6 ศึกษาการสรางแบบประเมินเพื่อวัดความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญท้ังทางดานเนื้อหา และดาน

เทคนิค รวมท้ังความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลนจากเอกสาร ตํารา งานวิจัยและ

ตัวอยางแบบสอบถามตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ 

        3.1.7 ศึกษาการประเมินบทเรียนบทเรียนออนไลน ไดแก การหา ประสิทธิภาพของบทบทเรียน การ

หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

   

3.2 กําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

      3.2.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรู การงาน

อาชีพและเทคโนโลยีท่ีศึกษารายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3   

      3.2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6/2 โรงเรียนบางปะอิน “รา

ชานุเคราะห ๑" จํานวน 30 คน โดยคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

3.3 กําหนดแบบแผนการทดลอง 

      การวิจัยครั้งนี้เปนเชิงทดลอง ผูวิจัยไดกําหนดแบบแผนการทดลองโดยใชรูปแบบแผนการ ทดลองแบบ

กลุมเดียวสอบกอน-สอบหลัง (One - Group Pretest - Pottest design)โดยมีข้ันตอนในการ ทดลองไดแก 

กลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีสราง ข้ึน กอนเริ่มเรียนผูเรียน

จะตองทําแบบทดสอบกอนเรียนจากนั้นจึงเริ่มศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเมื่อศึกษาจบแตละบทเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบทายบทเรียนและผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบ หลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

3.4 การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

      การสรางบทเรียนบทเรียนออนไลน มีข้ันตอนการพัฒนาดังภาพท่ี 3-1 

 
 

 

เริ่มตน 

ศึกษาคําอธิบายรายวิชาและวิเคราะหเนื้อหา 
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แกไขปรับปรุง 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

                                                        
 

 
 

                                                              
 

 
 

 
ภาพท่ี 3-1 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

      3.4.1 ศึกษาคําอธิบายรายวิชาและวิเคราะหเนื้อหาคําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงคท่ัวไป กลุมเปาหมาย 

จํานวนหนวยกิต จํานวน ช่ัวโมงเรียน  

      3.4.2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา และแบบทดสอบ จากคําอธิบายรายวิชาผูวิจัยได

กําหนดขอบเขตเนื้อหาดังนี้ หนวยการเรียนรูท่ี 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการนําเสนอ ไดแก 1.1 การ

นําเสนอและแบงปนขอมูล 1.2 การแบงปนขอมูลอยางปลอดภัย หนวยการเรียนรูท่ี 2 นวัตกรรมและการ

วิเคราะหงาน 

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

กําหนดเนื้อหา 

สรางแบบทดสอบสรางแบบทดสอบ 

 

ผูเช่ียวชาญ 

ตรวจสอบ 
 

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประเมินผล 

เครื่องมือ 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จบ 
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เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 2.1 นวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 2.2 เทคโนโลยีเกิด

ใหม 2.3 แนวโนมการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต  หนวยการเรียนรูท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ กับ

อาชีพ บทบาทตอสังคม และวัฒนธรรม 3.1 อาชีพท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3.2 ผลกระทบของ

เทคโนโลยีสารสนเทศตอการดําเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งเนื้อหาบทเรียนจะตองใชระยะเวลาท่ี

ใชเรียน 9 ครั้ง หรือ 18 ช่ัวโมง การดําเนินการวิจัย ในข้ันตอนของการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

เนื้อหา และแบบทดสอบ มีข้ันตอนการดําเนินงานยอยดังนี้  

      3.4.3 นําขอมูลท่ีไดจากการการวิเคราะหเนื้อหามาประเมินโดยใชแบบฟอรมการประเมินหัวขอเนื้อหา 

(Topic Evaluation Sheet)  

      3.4.4 นําหัวขอเนื้อหาท่ีไดจากแบบฟอรมการประเมินหัวขอมากําหนดวัตถุประสงคเชิง พฤติกรรมตาม

แบบฟอรมวิเคราะหวัตถุประสงค (Objective Analysis Listing Form) 

      3.4.5 นําเนื้อหาท่ีไดมาวิเคราะหเพื่อจัดลําดับเนื้อหากอน-หลัง โดยใช Network Diagram of objective 

ดังแสดงในภาพท่ี 3-2 ซึ่งมีหัวขอในการสอนจํานวน 8 หัวขอดังท่ีกลาวมาขางตน  

                     
 

ภาพท่ี 3-2 จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา (Network Diagram) 

 

      3..4.6 การสรางแบบทดสอบมีข้ันตอนดําเนินงานดังแสดงในภาพท่ี 3-3 

 

 
 

 
 

                                                  
 

 
 

St
ar

t 

St
op

 
เริ่มตน 

กําหนดรางแบบทดสอบ 

ตรวจสอบโดย

ผูเช่ียวชาญ 

ทดลองใชกับนักเรียนท่ีเคยเรียน 

1          2          3          4          5          6         7          8          9 
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ภาพท่ี 3-3 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบ 

ซึ่งมีรายละเอียด ในการดําเนินงานดังตอไปนี ้
                 (1) กําหนดรางแบบทดสอบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ท่ีมี
คําตอบท่ีถูกเพียงขอเดียว โดย 1 จุดประสงคเชิงพฤติกรรมจะทําการออกขอสอบ จํานวน 3 ขอ ดัง
รายละเอียดตามตารางท่ี 3-1 
 
ตารางท่ี 3-1 จํานวนขอสอบของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

ช่ือบทเรียน จํานวนวัตถุประสงค จํานวนขอสอบ จํานวนท่ีใชเรียน 
หนวยการเรียนรูท่ี 1 เทคโนโลยี

สารสนเทศ ในการนําเสนอ 
4 12 12 

หนวยการเรียนรูท่ี 2 นวัตกรรม
และการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี 

3 9 9 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศ กับอาชีพ บทบาท

ตอสังคม และวัฒนธรรม 

2 6 12 

รวม 9 27 27 
 
                 (2) นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความ สอดคลองระหวาง
ขอสอบกับวัตถุประสงคท่ีต้ังข้ึน ซึ่งหากผลการตรวจสอบ จะตองดําเนินการปรับปรุงแกไขแตหากผลการ
ตรวจสอบเปนท่ีนาพอใจจะตองดําเนินการในข้ันท่ี 4 ผลการหาคาความสอดคลองดังตารางท่ี 3-2 
 
ตารางท่ี 3-2 จํานวนวัตถุประสงคกับจํานวนขอสอบ 

ขอ วัตถุประสงค จํานวนขอสอบ 
1 บอกวิธีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนําเสนอได 3 

วิเคราะห 

คุณภาพขอสอบ 

จัดทําแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพ 

จบ 
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ขอ วัตถุประสงค จํานวนขอสอบ 
2 สามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการนําเสนอได 3 
3 สามารถบอกวิธีการแบงปนขอมูลอยางปลอดภัยได 3 
4 สามารถแบงปนขอมูลอยางปลอดภัยได 3 
5 สามารถบอกนวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับ

ชีวิตประจําวันได 
3 

6 สามารถบอกเทคโนโลยีเกิดใหมได 3 
7 สามารถบอกแนวโนมการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีใน

อนาคตได 
3 

8 สามารถบอกเทคโนโลยีสารสนเทศกับอาชีพ บทบาทตอ
สังคมและวัฒนธรรมได 

3 

9 สามารถบอกผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศตอการ
ดําเนินชีวิต อาชีพ สังคมและวัฒนธรรมได 

3 

รวม 9 27 
 
         ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรมของ
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 9 ขอ มีคาเฉล่ียอยูท่ี 0.80 ซึ่งขอสอบท้ังหมด อยู ในเกณฑท่ีสามารถนําไปใช
เปนแบบทดสอบได 
        (3) นําผลท่ีไดจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามาปรับปรุงแบบทดสอบ 
        (4) นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปทําการเก็บขอมูลกับนักเรียนโรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห๑”    
ซึ่งเคยเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ 3  จํานวน 30 คน เพื่อนํามาวิเคราะหหาคุณภาพขอสอบ 
        (5) นําผลการทําแบบทดสอบท่ีไดไปทดลองมาทําการวิเคราะหหาคาระดับความยากงาย และอํานาจ
จําแนกตามสูตรแลวคัดเลือกขอสอบท่ีมีคาระดับความยากงายและคาอํานาจ จําแนกท่ีอยูในเกณฑท่ีกําหนด 
คือ มีคาระดับความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจ จําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป สวนขอสอบ
บางขอท่ีมีคาความยากงายและอํานาจจําแนกไมอยูในเกณฑท่ี กําหนดมาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง (ผลการ
วิเคราะหขอสอบรายขอดูไดจากภาคผนวก ข) 
 
ตารางท่ี 3-3 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

รายการ 
 

จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ชวงคา คาเฉล่ีย ชวงคา คาเฉล่ีย 

แบบทดสอบ 27 0.2-0.8 0.50 0.2 0.20 
 
          จากขอมูลในตารางท่ี 3-3 สรุปไดวาแบบทดสอบฉบับนี้มีคาความยากงายเฉล่ียอยูท่ี 0.50 และคา
อํานาจจําแนกเฉล่ียอยูท่ี 0.20 ซึ่งอยูในเกณฑท่ีสามารถนําไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียนได 
            (6) วิเคราะหคาความเช่ือมั่น (Reliability) โดยคํานวณคาสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น ตามสูตร คูเดอร-
ริชารดสัน 20 คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท่ีดีควรมีคามากกวา 0.6 ข้ึนไป ซึ่ง คาความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนท้ังฉบับทีคาเทากับ 0.6 ซึ่งอยูในเกณฑท่ีสามารถจะ นําไปใชได ดังแสดงในตารางท่ี 
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ตารางท่ี 3-4 คาความเช่ือมั่น(Reliability) 
 

รายการ คาความเช่ือม่ัน 
แบบทดสอบวิทยาการคํานวณ 3 0.6 

 
          (7) เมื่อเครื่องมือผานผูเช่ียวชาญตรวจสอบแลว ผละผลการประเมินผานจึงนําแบบทดสอบนั้นไปทํา
การทดลองกับกลุมตัวอยาง 
      3.4.7 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน 

               ผูวิจัยไดใชโปรแกรมสําเร็จรูปคือ Adobe Photoshop, Adobe premiere pro  ในการพัฒนา

บทเรียน บทเรียนออนไลน ซึ่งข้ันตอนการทํางานประกอบดวย 

               3.4.7.1 ออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) ของบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-4 สวนเริ่มตนบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

สวนเริ่มตนบทเรียน 

 

ปุมถัดไป 
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ภาพท่ี 3-5 หนาหลักของบทเรียนท้ังหมด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-6 หนาคําแนะนําการใชบทเรียน 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

เมน ู

 

ปุมถัดไป 
 

เมน ู

 
เมน ู

 
เมนู 

 
เมน ู

 

ตัวละคร 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

คําแนะนําการใชบทเรียน 

ปุมถัดไป 
 

เนื้อหาคําแนะนําการใชบทเรียน.................................................. 

………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

ตัวละคร 
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ภาพท่ี 3-7 หนาหลักของหนวยการเรียนรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-8 หนาเลือกเมนูของหนวยการเรียนรู 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

หัวขอหนวยการเรียนรู 

 

ปุมถัดไป 
 

ตัวละคร 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

เมน ู

 

ปุมถัดไป 
 

เมน ู

 
เมน ู

 
เมน ู

 
เมน ู

 

ตัวละคร 

 



37 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-9 จุดประสงคการเรียนรู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-10 คําช้ีแจงแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

จุดประสงคการเรียนรู 

ปุมถัดไป 
 

จุดประสงคการเรียนรู.............................................................. 
………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

ตัวละคร 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

คําช้ีแจงแบบทดสอบกอนเรียน 

 

ปุมถัดไป 
 

คําช้ีแจงแบบทดสอบกอนเรียน..................................................... 
………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

ตัวละคร 
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ภาพท่ี 3-11 แบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-12 หนาจอแสดงผลการทดสอบ 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

คําถาม 

 

ก)………………………………………………………………………………………

ข).………………………………………………………………………………………

ค)………………………………………………………………………………………. 

ง)……………………………………………………………………………………… 

 

 

ตัวละคร 

 

ปุมเมนู 

 

ปุมเมนู 

 

ปุมเมนู 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

ผลการทดสอบ 

 

YOU SCORE: 

MAXIMUM SCORE: 

CORRECT QUESTION:  

TOTAL QUESTION: 

ACCURACY: 

ATTEMPTS: 

 

ตัวละคร 

 

ปุมเมนู 

 

ปุมเมนู 
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ภาพท่ี 3-13 เนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-14 หนาจอแสดงขอมูลแหลงอางอิง 

 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

ปุมถัดไป 
 

 

เนื้อหา 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

แหลงอางอิง 

ปุมถัดไป 
 

ขอมูลแหลงอางอิง………………...................................................... 

………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

ตัวละคร 
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ภาพท่ี 3-15 หนาจอแสดงขอมูลผูจัดทํา       

 

     3.2.3.3 สรางเปนบทเรียนตนแบบ ดวยวิธีการสอนแบบ MIAP 

ตารางท่ี 3-5 การออกแบบบทเรียนตนแบบวิทยาการคํานวณ 3 

 

วิทยาการคํานวณ 3 
ข้ันตอนการเรียนรู กิจกรรมผูเรียน กิจกรรมครูผูสอน 

Motivation สนใจท่ีจะคิดติดตาม สรางความสนใจนําเขาสูบทเรียนดวย
รูปภาพและคําถาม 

Information ศึกษาหาขอมูลท่ีเพียงพอ ใหเนื้อหา ขอมูลท่ีครบถวน 
Application ฝกหัดทําแบบฝกหัดแกปญหา ใหนักเรียนทําแบบฝกหัด  

Progress ตรวจสอบผลการกระทํา เฉลยหรือใหคําตอบท่ีถูกตอง 
 

               3.4.7.2 นําเสนอผูเช่ียวชาญดานเทคนิคและเนื้อหาเพื่อตรวจสอบแกไข และปรับปรุง ผูวิจัยไดนํา

บทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน นําเสนอใหผูเช่ียวชาญดาน เทคนิค และเนื้อหาทําการประเมินผลบทเรียน

บทเรียนออนไลน และนําผลท่ีไดมาวิเคราะหหา คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากนั้นนําผลท่ีไดมาปรับปรุง

แกไข ในการประเมินความความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ซึ่งประกอบดวย เนื้อหาวิชา, การดําเนิน

เรื่อง, การใชภาษา, และแบบทดสอบ ผลการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา นํามาคาเฉล่ียและ

คา เบ่ียงเบนมาตรฐาน ปรากฏผลดังตารางท่ี 3-6 

 

 

 

logo 
 

บทเรียนออนไลน  รายวิชา ว 33285 วิทยาการคํานวณ 3 

ผูจัดทํา 

ปุมถัดไป 
 

ขอมูลผูจัดทํา.........………………...................................................... 

………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

ตัวละคร 
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ตารางท่ี 3-6 ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการ ผูเช่ียวชาญทานท่ี  𝒙𝒙� S.D. แปลผล 
1 2 3 

1. เนื้อหาวิชา 
    1.1 ความสมบูรณของวัตถุประสงค 
    1.2 ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหาวิชา 
    1.3 ความถูกตองของเนื้อหา 
    1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแตละบทเรียน  
    1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 

 
5 
5 
4 
5 
5 

 
5 
5 
4 
5 
5 

 
4 
4 
4 
4 
4 

 
4.7 
4.7 
4.0 
4.7 
4.7 

 
0.58 
0.58 
0.00 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวม 24 24 20 4.53 0.52 ดีมาก 
2.การดําเนินเรื่อง  
   2.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  
   2.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง  
   2.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  
   2.4 การนําเสนอส่ือมีความสอดคลองกับเนื้อหา 

 
5 
5 
5 
5 

 
5 
5 
5 
5 

 
4 
4 
3 
4 

 
4.7 
4.7 
4.3 
4.7 

 
0.58 
0.58 
1.15 
0.58 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 

รวม 20 20 12 4.58 0.67 ดีมาก 
3.การใชภาษา  
3.1 ความถูกตองของการใชภาษา  
3.2 ความถูกตองของภาษาท่ีใชกับวัยของผูเรียน  
3.3 ความถูกตองของภาษาท่ีใชส่ือความหมาย 

 
4 
4 
4 

 
4 
4 
4 

 
4 
4 
4 

 
4.0 
4.0 
4.0 

 
0.00 
0.00 
0.00 

 
ดี 
ดี 
ดี 

รวม 12 12 12 4 0.00 ดี 
4.แบบทดสอบ  
4.1 ความชัดเจนของคําส่ังและคําถามของแบบทดสอบ 
4.2 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับ 
      วัตถุประสงค 
4.3 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบท่ีเลือกใช 
4.4 ความเหมาะสมของคําถาม 
4.5 ความถูกตองของคําตอบและความเหมาะสม 
      ของตัวลวง 
4.6 ความสะดวกของวิธีการโตตอบแบบทดสอบ 
4.7 ความถูกตองของวิธีการรายงานผลคะแนน 
4.8 ความถูกตองของวิธีการสรุปผลคะแนนรวมคาเฉล่ีย  

 
4 
5 
 

5 
5 
4 
 

5 
5 
5 

 
5 
5 
 

5 
4 
4 
 

5 
5 
5 

 
4 
4 
 

4 
4 
4 
 

2 
4 
4 

 
4.3 
4.7 

 
4.7 
4.3 
4.0 

 
4.0 
4.7 
4.7 

 
0.58 
0.58 
 
0.58 
0.58 
0.00 
 
1.73 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

รวม 38 38 30 4.42 0.72 ดี 
เฉลี่ยดานเนื้อหาและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.35 0.45 ดี 
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จากตารางท่ี 3-6 สรุปไดวา ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นอยูใน ระดับดี 

เฉล่ียอยูท่ี 4.35 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.45 ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ        

ท่ีมีความคิดเห็นสอดคลองไปในทิศทางเดียวกัน  

3.4.3 การประเมินผลดานเทคนิคของบทเรียนบทเรียนออนไลนประกอบดวย สวนนําบทเรียน, 

เนื้อหาของบทเรียน, สวนประกอบดานมัลติมีเดีย, ตัวอักษรและสี, การออกแบบการปฏิสัมพันธ และการจัด

บทเรียนผลการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากผูเช่ียวชาญดานเทคนิค นํามาคาเฉล่ียและคาเบ่ียงเบน มาตรฐาน 

ปรากฏผลดังตารางท่ี 3-7 

 

ตารางท่ี 3-7 ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 

 

รายการ ผูเช่ียวชาญทานท่ี  𝒙𝒙� S.D. แปลผล 
1 2 3 

1.สวนนําของบทเรียน  
   1.1 เราความสนใจของผูเรียน 

 
3 

 
4 

 
4 

 
3.67 

 
0.58 

 
ดี 

รวม 3 4 4 3.67 0.58 ดี 
2 เนื้อหาของบทเรียน  
   2.1 ความชัดเจนของโครงสรางบทเรียน 
   2.2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงคท่ี 

 
4 
4 

 
5 
5 

 
4 
5 

 
4.33 
4.67 

 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
   2.3 ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับการ 
   2.4 ความชัดเจนของเนื้อหาบทเรียน 

3 
3 

5 
5 

4 
4 

4.00 
4.00 

1.00 
1.00 

ดี 
ดี 

รวม 14 20 17 4.25 0.75 ดี 
3. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย  
   3.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 
   3.2 ความชัดเจนของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 
   3.3 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียน 
   3.4 ความชัดเจนของวิดีโอท่ีใชประกอบบทเรียน 

 
4 
4 
4 
3 

 
5 
4 
4 
4 

 
4 
4 
4 
4 

 
4.33 

4 
4 

3.67 

 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวม 14 17 16 4.00 0.43 ดี 
4. ตัวอักษรและสี 
    4.1 ความเหมาะสมของรูปแบบอักษรท่ีใชนําเสนอ  
    4.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช  
    4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  
    4.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน 

 
3 
3 
3 
3 

 
4 
4 
4 
4 

 
4 
3 
3 
4 

 
3.67 
3.33 
3.33 
3.67 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี 
รวม 12 16 14 3.50 0.52 ดี 

5. การออกแบบปฏิสัมพันธ  
    5.1 การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย  
    5.2 การควบคุมเสนทางการเดินของบทเรียน  
    5.3 การเช่ือมโยงเนื้อหาของบทเรียน  

 
4 
3 
4 

 
4 
4 
4 

 
4 
4 
4 

 
4.00 
3.67 
4.00 

 
0.00 
0.58 
0.00 

 
ดี 
ดี 
ดี 
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รายการ ผูเช่ียวชาญทานท่ี  𝒙𝒙� S.D. แปลผล 
1 2 3 

    5.4 วิธีการตอบโตของบทเรียน  
    5.5 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 

3 
4 

4 
3 

5 
4 

4.00 
3.67 

1.00 
0.58 

ดี 
ดี 

รวม 18 19 21 3.87 0.52 ดี 
6. การจัดการบทเรียน  
    6.1 การนําเสนอช่ือเรื่องหลักของบทเรียน  
    6.2 การนําเสนอช่ือเรื่องยอยของบทเรียน  
    6.3 การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาสหรือ
แปนพิมพ  
    6.4 ความสอดคลองระหวางคําถามระหวางบทเรียน
กับ 
    6.5 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 
    6.6 การใชประโยชนจากคอมพิวเตอรในการจัดการ
บทเรียน 

 
4 
4 
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3 
 

3 
4 

 
4 
4 
4 
 

3 
 

4 
4 

 
4 
4 
4 
 

4 
 

5 
4 

 
4 
4 
4 
 

3.33 
 

4 
4 

 
0.00 
0.00 
0.00 
 
0.58 
 
1.00 
0.00 

 
ดี 
ดี 
ดี 
 

พอใช 
 
ดี 
ดี 

รวม 22 23 25 3.89 0.47 ดี 
เฉลี่ยดานเทคนิคและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.82 0.52 ดี 

 

จากตารางท่ี 3-7 สรุปไดวา ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคมีความคิดเห็นอยูใน ระดับมาก

เฉล่ียอยูท่ี 3.82 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.52 ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความคิดเห็น ของผูเช่ียวชาญท่ีมี

ความคิดเห็นสอดคลองไปในทิศทางเดียวกัน 

               3.4.7.3 นําไปทดสอบกับผูเรียนกลุมยอยซึ่งไมใชกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง ณ โรงเรียน    

บางปะอิน “ราชานุเคราะห ๑” จํานวน 3 คน เพื่อนําขอแสนอแนะท่ีไดในการใชบทเรียนมา ปรับปรุงแกไข 

               3.4.7.4 นําขอผิดพลาด ขอเสนอแนะมาแกไขปรับปรุงบทเรียน 

               3.4.7.5 นําไปทดสอบกับผูเรียนกลุมทดลองจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนและ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

               3.4.7.6 ประเมินบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

       3.5 การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

             ในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามแบบแผนของ      

การวิจัยแบบกลุมเดียว ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2564 

             3.5.1 ติดต้ังบทเรียนออนไลน เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 วิชาวิทยาการคํานวณ 3 ตามวิธีสอนแบบ 

MIAP บนแพลตฟอรมการเรียนรูออนไลน 

             3.5.2 วางแผนการดําเนินการทดลองเรียนดวยบทเรียนออนไลน เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 วิชา

วิทยาการคํานวณ 3 ตามวิธีสอนแบบ MIAP ท่ีพัฒนาข้ึน 
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ตารางท่ี 3-8 แผนการดําเนินการทดลองเรียน  

 

วัน เดือน ป เร่ืองท่ีเรียน 
กรกฎาคม 2564 ลงทะเบียนเรียน, ทดสอบกอนเรียน 
กรกฎาคม 2564 การนําเสนอและแบงปนขอมูล 
กรกฎาคม 2564 การแบงปนขอมูลอยางปลอดภัย 
กรกฎาคม 2564 นวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 
สิงหาคม 2564 เทคโนโลยีเกิดใหม 
สิงหาคม 2564 แนวโนมการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต 
สิงหาคม 2564 อาชีพท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สิงหาคม 2564 ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศตอการดําเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
กันยายน 2564 ทดสอบหลังเรียน 

 

             3.5.3 ผูวิจัยไดแนะนําข้ันตอนการใชงานบทเรียนออนไลน โดยใหกลุมตัวอยางเขาใชงานบทเรียน  

โดยปฏิบัติตามข้ันตอน ดังนี้ 

                      3.5.3.1 ลงทะเบียนเรียน 

                      3.5.3.2 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรรายวิชา, ส่ิงท่ีผูเรียนจะไดเรียนรู, ส่ือการเรียนรู

รายวิชา 

                      3.5.3.3 ศึกษาโครงสรางรายวิชา 

             3.5.4 ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน หลังจากนั้นกลุมตัวอยางจะทดลองเรียน และ ทํา

แบบฝกหัดระหวางบทเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนภายใต การควบคุมของผูวิจัย 

             3.5.5 เมื่อกลุมตัวอยางเรียนจบบทเรียนแลว จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน 

             3.5.6 นําผลคะแนนท่ีไดจากการทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแลวนํามา 

วิเคราะห ตามสูตรการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามสมมติฐานขอท่ี 

2 บทเรียนบทเรียนออนไลน วิชาวิทยาการคํานวณ 3 มีประสิทธิภาพของบทเรียนอยูในเกณฑ 80/80 ตาม 

เกณฑ E1/E2 จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน โดยทําการทดลองกับกลุม ตัวอยาง คือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6/2 จํานวน 30 คน และเปนนักเรียนท่ียังไมผานการเรียน วิทยาการคํานวณ 3  

มากอน โดยทําการทดลองโดยวัดจากการเรียนรูจากการทํา แบบทดสอบระหวางเรียน หลังจากท่ีนักเรียนเรียน

จบทุกหนวยการเรียนรู จึงนําคะแนนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน ไดตาม เกณฑ 80/80 

 

ตารางท่ี 3-9 คาคะแนนการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของบทเรียนบทเรียนออนไลน 

คนท่ี 
ผลการทดสอบระหวางเรียน (E1) ผลการทดสอบหลังเรียน (E1) 

คะแนนเต็ม 27 คะแนน คิดเปนรอยละ คะแนนเต็ม 27 คะแนน คิดเปนรอยละ 
1 20 83.33 21 87.50 
2 20 83.33 22 91.67 

http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/1-1-%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%99%e0%b8%b3%e0%b9%80%e0%b8%aa%e0%b8%99%e0%b8%ad%e0%b9%81%e0%b8%a5%e0%b8%b0%e0%b9%81%e0%b8%9a%e0%b9%88%e0%b8%87%e0%b8%9b%e0%b8%b1%e0%b8%99%e0%b8%82%e0%b9%89-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/1-2-%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%81%e0%b8%9a%e0%b9%88%e0%b8%87%e0%b8%9b%e0%b8%b1%e0%b8%99%e0%b8%82%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%a1%e0%b8%b9%e0%b8%a5%e0%b8%ad%e0%b8%a2%e0%b9%88%e0%b8%b2%e0%b8%87-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/2-1-%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%b1%e0%b8%95%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%a3%e0%b8%a1%e0%b9%81%e0%b8%a5%e0%b8%b0%e0%b9%80%e0%b8%97%e0%b8%84%e0%b9%82%e0%b8%99%e0%b9%82%e0%b8%a5%e0%b8%a2%e0%b8%b5%e0%b8%97-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/2-2-%e0%b9%80%e0%b8%97%e0%b8%84%e0%b9%82%e0%b8%99%e0%b9%82%e0%b8%a5%e0%b8%a2%e0%b8%b5%e0%b9%80%e0%b8%81%e0%b8%b4%e0%b8%94%e0%b9%83%e0%b8%ab%e0%b8%a1%e0%b9%88-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/2-3-%e0%b9%81%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b9%82%e0%b8%99%e0%b9%89%e0%b8%a1%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%80%e0%b8%9b%e0%b8%a5%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b9%81%e0%b8%9b%e0%b8%a5%e0%b8%87-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/3-1-%e0%b8%ad%e0%b8%b2%e0%b8%8a%e0%b8%b5%e0%b8%9e%e0%b8%97%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b9%80%e0%b8%81%e0%b8%b5%e0%b9%88%e0%b8%a2%e0%b8%a7%e0%b8%82%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%87%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-4/
http://racha1-online.school/courses/%e0%b8%a733285-%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%84%e0%b8%b3%e0%b8%99%e0%b8%a7%e0%b8%93-3-%e0%b8%8a%e0%b8%b1%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%98-2/lesson/3-2-%e0%b8%9c%e0%b8%a5%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%b0%e0%b8%97%e0%b8%9a%e0%b8%82%e0%b8%ad%e0%b8%87%e0%b9%80%e0%b8%97%e0%b8%84%e0%b9%82%e0%b8%99%e0%b9%82%e0%b8%a5%e0%b8%a2%e0%b8%b5%e0%b8%aa%e0%b8%b2-4/
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คนท่ี 
ผลการทดสอบระหวางเรียน (E1) ผลการทดสอบหลังเรียน (E1) 

คะแนนเต็ม 27 คะแนน คิดเปนรอยละ คะแนนเต็ม 27 คะแนน คิดเปนรอยละ 
3 18 75.00 19 79.17 
4 20 83.33 23 95.83 
5 18 75.00 20 83.33 
6 20 83.33 21 87.50 
7 20 83.33 21 87.50 
8 19 79.17 23 95.83 
9 21 87.50 23 95.83 

10 18 75.00 20 83.33 
11 17 70.83 20 83.33 
12 19 79.17 21 87.50 
13 19 79.17 21 87.50 
14 20 83.33 22 91.67 
15 18 75.00 21 87.50 
16 21 87.50 24 100.00 
17 20 83.33 22 91.67 
18 16 66.67 18 75.00 
19 19 79.17 22 91.67 
20 20 83.33 22 91.67 
21 21 87.50 23 95.83 
22 20 83.33 22 91.67 
23 21 87.50 23 95.83 
24 20 83.33 22 91.67 
25 19 79.17 20 83.33 
26 19 79.17 22 91.67 
27 19 79.17 22 91.67 
28 20 83.33 24 100.00 
29 19 79.17 20 83.33 
30 18 75.00 19 79.17 
รวม 579.00 2412.50 643.00 2679.17 

คาเฉลี่ย 19.30 80.42 21.43 89.31 
 

การคํานวณหาประสิทธิภาพตาม เกณฑ 80/80 ไดผลดังนี้ (มนตชัย, 2539 : 80) 80  

80 ตัวแรก ใชสูตร 

   E1= 
∑𝑋𝑋
𝑛𝑛
𝐴𝐴

  × 100 
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E1= 
๒๘๐
๓๐

๓๐

 × 100 

E1= 80.42% 

80 ตัวหลัง ใชสูตร 

   E2= 
∑𝑋𝑋
𝑛𝑛
𝐴𝐴

  × 100 

E1= 
๖๔๓
๓๐

๓๐

 × 100 

E2= 89.31% 

ตารางท่ี 3-10 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

รายการ จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ ประสิทธิภาพ 
ผลการทดสอบระหวางเรียน (E1) 30 27 19.30 80.42 

ผลการทดสอบหลังเรยีน (E2) 30 27 21.43 89.31 
 

จากตาราง ท่ี  3-10 แสดงให เห็นวาบทเรียนบทเรียนออนไลนวิชา วิทยาการคํานวณ 3                     

มีประสิทธิภาพ 80.42/89.31 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว 80/80 ทําใหบทเรียนท่ี พัฒนาข้ึนสามารถ

นําไปใชงานได 

      3.5.7 นําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อ

ทดสอบสมมติฐานขอท่ี 4 ตามสูตรการหาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน (t-test) ผลการวิเคราะหตามมติฐานขอท่ี 

2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากท่ีเรียนดวย บทเรียนบทเรียนออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนอยางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 เมื่อเทียบกับกอนเรียนดวยบทเรียนบทเรียน

ออนไลน 

 

ตารางท่ี 3-11 คาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

 
 

คนท่ี 

ผลการ
ทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 

คิดเปนรอย
ละ 

ผลการ
ทดสอบ 
หลังเรียน 

 
 

คิดเปนรอย
ละ 

 
 

ผลตาง (d) 

 
 

D2 
คะแนนเต็ม 

27 
คะแนนเต็ม 

27 
1 6 25.00 21 87.50 15 225 
2 5 20.83 21 87.50 16 256 
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คนท่ี 

ผลการ
ทดสอบ 

กอนเรียน 

 
 

คิดเปนรอย
ละ 

ผลการ
ทดสอบ 
หลังเรียน 

 
 

คิดเปนรอย
ละ 

 
 

ผลตาง (d) 

 
 

D2 
คะแนนเต็ม 

27 
คะแนนเต็ม 

27 
3 7 29.17 22 91.67 15 225 
4 9 37.50 21 87.50 12 144 
5 6 25.00 24 100.00 18 324 
6 10 41.61 21 87.50 11 121 
7 12 50.00 21 87.50 9 81 
8 11 45.83 23 95.83 12 144 
9 12 50.00 23 95.83 11 121 

10 9 37.50 20 83.33 11 121 
11 8 33.33 20 83.33 12 144 
12 6 25.00 21 87.50 15 225 
13 5 20.83 21 87.50 16 256 
14 7 29.17 22 91.67 15 225 
15 9 37.50 21 87.50 12 144 
16 6 25.00 24 100.00 18 324 
17 5 20.83 22 31.67 17 289 
18 10 41.61 21 87.50 11 121 
19 12 50.00 21 87.50 9 81 
20 11 45.83 23 95.83 12 144 
21 12 50.00 23 95.83 11 121 
22 9 37.50 20 83.33 11 121 
23 8 33.33 20 83.33 12 144 
24 6 25.00 21 87.50 15 225 
25 5 20.83 21 87.50 16 256 
26 10 41.61 21 87.50 11 121 
27 12 50.00 21 87.50 9 81 
28 11 45.83 23 95.83 12 144 
29 5 20.83 21 87.50 16 256 
30 9 37.50 21 87.50 12 144 
รวม 259 - 643 - 384 5322 
เฉลี่ย 8.63 35.97 21.43 89.31 - - 
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การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียน บทเรียนออนไลน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

H0 : µ2 > µ1 

H1 : µ2 > µ1 

โดย µ1 คือ คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบกอนเรียนไดถูกตอง 
       µ 2  คือ คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตอง     

จากสมมติฐานขอท่ี 3 ผลการหาคาความแตกตางระหวางคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียนโดยใชสถิติ t-test  (วรัญญา, 2540 : 213) 

 

        t = 
∑𝐷𝐷

�𝑚𝑚∑ 2−(∑𝐷𝐷)2𝐷𝐷
𝑛𝑛−1

 

 

t = 
๓๘๔

�(๓๐×๕๓๒๒)−(๓๔๘)๒

๓๐−๑

 

             t = 18.72  

เมื่อ df = 30-1 = 29 

จากการเปดตาราง t ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ไดคา ttest =  0.854 

               T คํานวณ = 18.72 

               T ตาราง    = 1.6991 

ดังนั้นจึงสรุปไดวาคา T คํานวณ มีคามาก กวา T ตาราง จึงยอมรับ H0 หรือปฏิเสธ H1 นั่น คือ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ .05 

จากการเปรียบเทียบระกวางคะแนนสอบกอนเรียน และคะแนนสอบหลังเรียนดวยบทเรียน บทเรียน

ออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน โดยใชการทดสอบคา t-test ปรากฏผลดังตารางท่ี 3-13 

 

ตารางท่ี 3-12 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

 

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเฉลีย่ คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

T คํานวณ T ตาราง 

คะแนนสอบกอนเรียนดวย
บทเรียน 

30 8.63 3.18 

18.72 = 1.6991 
คะแนนสอบหลังเรียนดวย

บทเรียน 
30 21.43 1.48 
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จากตารางท่ี 3-1๒ การศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

บทเรียนบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน พบวา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเยนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

เมื่อพิจารณาผลคะแนนกอนเรียนมีระดับคาเฉล่ียอยูท่ี  8.63 ซึ่งตํ่ากวาคะแนนหลังเรียนซึ่งมีระดับคะแนนอยู

ท่ี 21.43 จากคะแนนเต็ม 24 คะแนน แสดงใหเห็นวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนเกิดจากการเรียนดวย

บทเรียนบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน และสอดคลองกับสมมติฐานขอท่ี 3 ท่ีต้ังไว 

 

3.6 การวิเคราะหขอมูล สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

       ในการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลน ตามวิธีสอนแบบ MIAP วิชา วิทยาการ

คํานวณ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดดําเนินการ วิเคราะหขอมูลตาง ๆ โดยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล

ดังนี้ 

3.6.1 สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 

         3.6.1.1 คาเฉล่ีย (Mean) ของคะแนน ดังสมการท่ี 3-1 (พวงรตัน, 2543:143) 

𝑥̅𝑥=
∑𝑥𝑥
𝑛𝑛

 

17เม่ือ 

𝑥̅𝑥       คือ คาเฉล่ีย 
∑𝑥𝑥    คือ ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

𝑛𝑛     คือ จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
3.6.1.2 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ใชสูตร (บุญชม, 2535 : 103) 

S.D. = 
∑ 2𝑥𝑥 −(∑𝑥𝑥)2

𝑛𝑛(𝑛𝑛−1)
    

 
S.D   คือ คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
∑𝑥𝑥    คือ ผลรวมของคะแนนผูสอบท้ังหมด 
∑ 2𝑥𝑥   คือ ผลรวมของคะแนนของผูสอบแตละคนยกกําลังสอง 

𝑛𝑛      คือ จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0 หมายความวาขอมูลชุดนั้นไมมีการกระจายถาเปนความคิดเห็นของ

ผูใชบทเรียนหรือผูเช่ียวชาญตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งแสดงวาความคิดเห็นของผูใชบทเรียนหรือผูเช่ียวชาญทุกคนมี

ความเห็นตอส่ิงนั้นเหมือนกัน 

ขอบเขตของคาเฉล่ียท่ีไดจากแบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญและผูใชบทเรียน (ประคอง, 

2542:73) 

คาน้ําหนัก       ความหมาย 

4.50-5.00     มาก 

3.50-4.49     ดี 

2.50-3.49     ปานกลาง 

1.50-2.49     พอใช 

1.00-1.49     ควรปรับปรุง 
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3.62 การวิเคราะหแบบทดสอบ 

        3.6.2.1 สถิติท่ีใชในการหาคาความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ใชสูตร

(กองวิจัยทางการศึกษา, 2545:83)  

IOC= 
∑𝑅𝑅
𝑁𝑁

 

 

IOC   คือ ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค 

∑𝑅𝑅    คือ ผลรวมของคะแนนประเมินจากผูเช่ียวชาญแตละคน 

𝑁𝑁       คือ จํานวนผูเช่ียวชาญ 

ซึ่งคะแนนในการวิเคราะหความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค อาจจะกําหนด ดวยคา

อยางงายซึ่งแสดงความมั่นใจในการวิเคราะห เปน 3 ระดับ จากมากไปนอย เชน 

+1 เมื่อ เห็นดวยวาขอสอบสอดคลองกับวัตถุประสงค  

0 เมื่อ ไมแนใจวาขอสอบสอดคลองกับวัตถุประสงค 

1 เมื่อ ไมเห็นดวยวาขอสอบสอดคลองกับวัตถุประสงค ในการวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลองท่ี

สามารถยอมรับไดควรมีคาต้ังแต 0.50 ข้ึนไป  

        3.6.2.2 การวิเคราะหความยากงาย ใชสูตรท่ี 3-4 (บุญธรรม, 2543:355) 

 

P=  
𝑅𝑅𝐻𝐻+𝑅𝑅𝐿𝐿
𝑁𝑁𝐻𝐻+𝑁𝑁𝐿𝐿

 

17เม่ือ 
P   คือ ระดับความยากงาย 

𝑅𝑅𝐻𝐻 คือ จํานวนผูเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

𝑅𝑅𝐿𝐿  คือ จํานวนผูเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

𝑁𝑁𝐻𝐻  คือ จํานวนผูเรียนในกลุมเกง 

𝑁𝑁𝐿𝐿  คือ จํานวนผูเรียนในกลุมออน 
ขอบเขตของคายากงายและความหมาย 
0.81-1.00 เปนขอสอบท่ีงายมาก 
0.61-0.80 เปนขอสอบท่ีคอนขางงาย 
0.41-0.60 เปนขอสอบท่ียากงายพอเหมาะ 
0.21-0.40 เปนขอสอบท่ีคอนขางยาก 
0.00-0.20 เปนขอสอบท่ียากมาก 
การเลือกขอสอบควรพิจารณาจากคาความยากงายของขอสอบท่ีอยูประมาณ 0.20-0.80 
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3.6.2.3 การวิเคราะหอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ ใชสูตรท่ี 3-5 (บุญธรรม, 2543:355) 
 

R=     
𝑅𝑅𝐻𝐻+𝑅𝑅𝐿𝐿
𝑁𝑁𝐻𝐻/𝐿𝐿

 

17เม่ือ 
R     คือ อํานาจจําแนก ออน 

𝑅𝑅𝐻𝐻    คือ จํานวนผูเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

𝑅𝑅𝐿𝐿    คือ จํานวนผูเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 
𝑁𝑁𝐻𝐻/𝐿𝐿คือ จํานวนผูเรียนในกลุมเกงหรือจํานวนผูเรียนในกลุมออน 

ขอบเขตของคาอํานาจจําแนกและความหมาย 
0.40 ข้ึนไป อํานาจจําแนกสูง คุณภาพดีมาก 
0.30-0.39   อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพดีพอสมควร 
0.20-0.29   อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า คุณภาพดีพอใชได 
0.00-0.19   อํานาจจําแนกตํ่า คุณภาพใชไมไดดังนั้นคาอํานาจจําแนกท่ียอมรับได คือ ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 
 

3.6.2.4 การหาความเช่ือมั่น โดยใชสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน (KR-20) (ลวนและอังคณา, 2539 
: 215) 

rtt =
𝑘𝑘

𝑘𝑘−1
1 �− ∑𝑝𝑝𝑝𝑝

𝑆𝑆2
� 

17เม่ือ 
rtt  คือ คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  

𝑘𝑘   คือ จํานวนขอของแบบทดสอบ 

𝑝𝑝   คือ สัดสวนของผูเรียนท่ีตอบถูกกับผูเรียนท้ังหมด 

𝑞𝑞   คือ สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หือคือ 1-p 

𝑆𝑆2 คือ ความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท่ีเช่ือถือไดควรจะมีคาต้ังแต 0.60 ข้ึนไป 
3.6.2.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน (มนตชัย, 2539 : 80) 
 

E1 =  

∑𝑋𝑋
𝑁𝑁 ×๑๐๐

𝐴𝐴
 

 

E2 = 
∑𝑌𝑌
𝑁𝑁 ×๑๐๐

𝐵𝐵
 

 
E1 คือ ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียน โดยคิดจากคะแนนเฉล่ียของการทํา

แบบทดสอบทายบทเรียนแตละบทเรียนโดยคิดเปนรอยละ 



52 
 

E2 คือ ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียน โดยคิดจากคะแนนเฉล่ียของการทํา
แบบทดสอบรวมโดยคิดเปนรอยละ 
17เมื่อ 
∑𝑋𝑋  คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียนแตละบทเรียน 
∑𝑌𝑌  คือ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบรวม 

𝐴𝐴      คือ คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบทายบทเรียน 

𝐵𝐵      คือ คะแนนเต็มรวมของแบบทดสอบรวม 

𝑁𝑁      คือ จํานวนผูเขาสอบท้ังหมด 
3.6.2.6 การวิเคราะหความแตกตางระหวางเรียนคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนใช

สูตรท่ี 3-8 (วรัญญา, 2540 : 213) 
 

t = 
∑𝐷𝐷

�𝑚𝑚∑ 2−(∑𝐷𝐷)2𝐷𝐷
𝑛𝑛−1

 

 
17เมื่อ  
T         แทน วิกฤตใน t-distribution 
∑𝐷𝐷 17T      แทน รวมของผลตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
∑𝐷𝐷2 17T    แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนแตละคนยกกําลังสอง 

(∑𝐷𝐷)2   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนท้ังหมดยกกําลังสอง 
N          แทน จํานวนประชากร 
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บทที่ 4 
ผลของการวิจัย 

 
        การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค (1) การพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวย

กระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (2) เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 

Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 

วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ

สอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 (4) เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบน

แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว

33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 หลังจากผูวิจัยไดดําเนินการ ทดลองโดยใช

เครื่องมือท่ีสรางข้ึนแลวนั้น ผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน เรียน ผลการวิจัยมีดังนี้ 

4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนบทเรียนออนไลน  

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนออนไลน 

4.3 ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

4.4 ผลการหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ 

MIAP เร่ือง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 

6 

       บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ

คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพัฒนาข้ึนสําหรับการ

วิจัยในครั้งนี้เปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนดวยโปแกรม Adobe Photoshop และ โปรแกรม Adobe Premier Pro 

ลักษณะการนําเสนอบทเรียนประกอบดวย 3 หนวยการเรียนรู จํานวน 9 เรื่อง ไดแก หนวยการเรียนรูท่ี 1 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการนําเสนอ ไดแก 1.1 การนําเสนอและแบงปนขอมูล 1.2 การแบงปนขอมูลอยาง

ปลอดภัย หนวยการเรียนรูท่ี 2 นวัตกรรมและการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี 2.1 นวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ี

เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 2.2 เทคโนโลยีเกิดใหม 2.3 แนวโนมการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต  

หนวยการเรียนรูท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ กับอาชีพ บทบาทตอสังคม และวัฒนธรรม 3.1 อาชีพท่ีเกี่ยวของ

กับเทคโนโลยีสารสนเทศ 3.2 ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศตอการดําเนินชีวิต อาชีพ สังคม และ
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วัฒนธรรม โดยลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบเรียนเปนลําดับเชิงเสน ในแตละ บทเรียนจะมีลักษณะการ

เรียนแบบแบบใหคิดคําตอบของปญหาเพื่อนําเขาสูบทเรียน การทําแบบทดสอบกอนเรียน การเรียนเนื้อหา      

ท่ีมีการตอบ คําถามส้ันๆหลังการเรียนจบแตละหัวขอ เมื่อส้ินสุดการเรียนรูในแตละหนวยการเรียนรู ผูเรียน 

จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน  

 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ

สอนรูปแบบ MIAP เร่ือง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 

      บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ

คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพของ 

บทเรียนอยูในเกณฑ 80/80 ตาม เกณฑ E1/E2 

      จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอน

รูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปท่ี 6 โดยทําการทดลองกับกลุม ตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6/๒ จํานวน 30 คน และเปน

นักเรียนท่ียังไมผานการเรียน วิทยาการคํานวณ 3 มากอน โดยทําการทดลองโดยวัดจากการเรียนรูจากการทํา

แบบทดสอบระหวางเรียนหลังจากท่ีนักเรียนเรียนจบทุกหนวยการเรียนรูจึงนําคะแนนมาหา ประสิทธิภาพของ

บทเรียนบทเรียนออนไลนไดตามเกณฑ 80/80 

 

4.3 ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

       ผลการวิเคราะหตามมติฐานขอท่ี 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากท่ีเรียนดวยบทเรียน

ออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 

รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 เมื่อเทียบกับกอนเรียนดวยบทเรียนบทเรียนออนไลน 

 

4.4 ผลการหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-

Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เร่ือง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการ

คํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

       นําแบบสอบถามท่ีมีประสิทธิภาพไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางเพื่อนําคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหเพื่อหา

คาเฉล่ีย 𝑥̅𝑥และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.) แสดงดังตารางท่ี 4-1 
 
ตารางท่ี 4-1  ผลการหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 
Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 
วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 

ขอ 𝑥̅𝑥 SD. แปลผล 

1 4.22 3.71 มาก 
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ขอ 𝑥̅𝑥 SD. แปลผล 

2 4.41 3.57 มาก 
3 4.48 3.51 มาก 
4 4.33 3.63 มาก 
5 4.41 3.57 มาก 
6 4.39 3.58 มาก 
7 4.02 3.86 มาก 
8 4.28 3.67 มาก 
9 3.91 1.15 ปานกลาง 

10 4.24 3.70 มาก 
11 4.22 3.71 มาก 
12 4.41 3.57 มาก 
13 4.48 3.51 มาก 
14 4.39 3.58 มาก 
15 4.02 3.86 มาก 
16 4.28 3.67 มาก 
17 3.91 1.15 ปานกลาง 
18 4.39 3.58 มาก 

เฉลี่ย 4.39 3.58 มาก 
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บทที่ 5  
สรุปผลและอภปิรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยมีวัตถุประสงค (1) การพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-

Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 

3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (2) เพื่อหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม 

Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 

วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ

สอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 (4) เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยการพัฒนาบทเรียนออนไลนบน

แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว

33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ซึ่งมีรายละเอียดสรุปผลการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 

 

5.1 สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย   

      หลังจากไดดําเนินการวิจัยเพื่อการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนการพัฒนาบทเรียนออนไลนบน

แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา           

ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 จนเสร็จส้ิน ผูวิจัยไดนําขอมูลมาสรุป

ผลการวิจัยไดดังนี้ 

      5.1.1 ประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการ

สอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีสรางข้ึนโดยคิดจากคะแนนเฉล่ียของกลุมตัวอยางผูใชบทเรียนไดคะแนนเฉล่ียของ

แบบฝกหัดระหวางเรียน และ แบบทดสอบหลังเรียน มีคาเทากับ 80.42/89.31ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดคือ 

80/80 และเปนไปตาม สมมติฐานท่ีต้ังไว    

      5.1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยการพัฒนา

บทเรียนออนไลนบนแพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการ

คํานวณ 3 รายวิชา ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีสรางข้ึน สูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง เปนไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว                        

      5.1.3 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียนการพัฒนาบทเรียนออนไลนบน

แพลตฟอรม Racha1-Online ดวยกระบวนการสอนรูปแบบ MIAP เรื่อง วิทยาการคํานวณ 3 รายวิชา           

ว33285 วิทยาการคํานวณ 3 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 อยูในระดับมาก (เฉล่ีย 4.39)   
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5.2 ขอเสนอแนะ 

       5.2.1 ในการทําวิจัยครั้งตอไป ควรใหมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท่ีหลากหลายและมากข้ึน               

โดยพิจารณาตามความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู และควรนําไปใชจัดการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรใน

เนื้อหาอื่น เพื่อศึกษา ตลอดจนพัฒนาและสงเสริมความเขาใจธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร ใหเกิดข้ึนกับ

นักเรียนเพิ่มมากข้ึน 

       5.2.2 จากผลการวิจัยพบวา ควรมีการจัดกิจกรรมบูรณาการการเรียนในหองเรียนท่ีสามารถเช่ือมโยง

ความรูสูชีวิตจริงเพื่อสงเสริมใหนักเรียนตระหนักถึงการเรียนรูท่ีสามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตประจําวัน 

       5.2.3 ในการทําวิจัยครั้งตอไป ควรเพิ่มระยะเวลาในการเก็บรวมรวบขอมูลท่ีเพียงพอ และใหสมบูรณ

มากข้ึน เพื่อใหไดประสิทธิภาพสูงสุด 
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