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บทคดัย่อ 
 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา  2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน กลุ่มตวัอยา่งท่ี
ใชใ้นการวิจยั คือ นิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา จ านวน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบทดสอบ
ก่อนและหลงัเรียน แบบประเมินคุณภาพการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใชใ้นการ
วเิคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที 
 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1. บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับา้น
สมเด็จเจา้พระยา ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 93.79/94.91 ซ่ึง
สูงกวา่เกณฑ ์85/85 ท่ีก าหนดไว ้
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
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มหาวิทยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยาสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
  ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
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ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were 1) to develop and investigate the efficiency of 
Multimedia e-Learning with Blended  learning:  Courseware Design for Computer Education 
Bansomdejchaopraya University 2) to compare between the students’ learning achievement of 
pre-study and that of post-study by using Multimedia e-Learning with Blended  learning and                     
3) to study the satisfaction of the students towards Multimedia e-Learning with Blended  learning. 
The sample included the forty of third year students majoring in Computer Education at 
Bansomdejchaopraya Rajabhat University. The research instruments included pre-test and                       
post-test, Multimedia e-Learning with Blended  learning quality assessment form, and 
questionnaire. Data were statistically analyzed in MEAN, standard deviation, and t-test. 
 The finding revealed as follows: 
 1.  The efficiency of Multimedia e-Learning with Blended  learning: Courseware  
Design for Computer Education Bansomdejchaopraya University measured 93.79/94.91, which 
was higher than the criteria of 85/85. 
 2.  After using Multimedia e-Learning with Blended  learning, the learning achievement 
of the students was significantly higher than that before the experiment at significance level .05. 
 3.  The student’s satisfaction towards learning through Multimedia e-Learning with 
Blended  learning was generally found at the highest level. 
 Keywords: Multimedia e-Learning, Internet, Blended  Learning 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 การท่ีประเทศจะพฒันาไดน้ั้นส่วนส าคญั ท่ีขาดไม่ไดคื้อการให้การศึกษาแก่ประชาชนใน
ชาติอย่างทั่วถึง ไม่ว่าคนเหล่านั้นจะอยู่ในเมืองหลวง ต่างจังหวดั หรือถ่ินทุรกันดาร การน า
เทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการจดัการเรียนการสอนจึงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไดย้าก การจดัการศึกษาท่ี
ทัว่ถึงจะน ามาซ่ึงความก้าวหน้า ความคิดสร้างสรรค์ การรู้จกัการแกปั้ญหาต่างๆ อีกทั้งสามารถ
บูรณาการไปสู่การพฒันาประเทศอย่างต่อเน่ือง ดงัท่ี (นิพนธ์  ศุขปรีดี, 2554, น.11)ไดก้ล่าวไวว้่า 
ในปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทส าคญัในระบบการเรียนการสอนมากข้ึน ท าให้รูปแบบและ
วิธีการสอนเปล่ียนแปลงไป จากอดีตท่ีผูส้อนมีหน้าท่ีหลกัคือการบรรยายให้ความรู้โดยตรงแก่
ผูเ้รียนและผูเ้รียนมีหน้าท่ีในการรับฟังและปฏิบติัตามท่ีผูส้อนช้ีน า หรืออีกนยัหน่ึงก็คือการเรียน
แบบยดึผูส้อนเป็นศูนยก์ลาง ท าให้การเรียนรู้ไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร แต่ในปัจจุบนัรูปแบบการ
เรียนการสอนได้เปล่ียนเป็นการเรียนแบบยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางโดยเน้นให้ผูเ้รียนไดแ้สวงหา
ความรู้ดว้ยตนเองโดยใชส่ิ้งต่างๆเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ ซ่ึงข้ึนอยู่กบัระดบัสติปัญญา 
ความถนดั ความสามารถ และความสะดวกของแต่ละบุคคล 
 พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบบัปรับปรุง 2545) หมวด 4 มาตรา 22 
(2545, น.11-12) ใจความวา่ การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได ้และให้ถือว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถพฒันาตนเองตามธรรมชาติ และเต็มตามศกัยภาพ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถพฒันาข้ึนให้เป็นบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนในลกัษณะเสริมการเรียนรู้ไดเ้ป็นอย่างดี
และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 ปัจจุบนัการน าส่ือมลัติมีเดียมาใช้ร่วมกบัการจดัการเรียนการสอนเป็นท่ีแพร่หลาย เพื่อ
น ามาซ่ึงการแก้ไขหรือเติมเต็มในส่วนท่ีบกพร่อง รูปแบบการสอนท่ีน ามาใช้อย่างแพร่หลายอีก
รูปแบบหน่ึง คือ การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) (Gaskill, M. and others., 
2006) กล่าวว่า เป็นการผสมผสานวิธีการเรียนต่างๆ เทคนิคทรัพยากรและการประยุกตส่ิ์งต่างๆใน
สภาพการณ์การเรียนท่ีมีปฏิสัมพนัธ์อยา่งมีความหมาย ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้แหล่งเรียนรู้ต่างๆเพื่อ
ใช้ความรู้และทกัษะการเรียนรู้ภายใตก้ารแนะน า และการสนับสนุน จากผูส้อนทั้งภายในและ
ภายนอกชั้ นเรียน วิธีน้ีจะใช้ร่วมกับการสอนแบบปกติ หรือท่ีนิยมเรียกกันว่าการสอนแบบ         
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Face to Face โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือวิทยาศาสตร์ประยุกต ์หรือกิจกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ดว้ยการใชน้วตักรรมเทคโนโลยสีารสนเทศสมยัใหม่ และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ผูเ้รียนและผูส้อน
ต่างเรียนรู้ด้วยกันเพื่อเพิ่มคุณภาพการเรียนการสอนโดยมีจุดหมายท่ีส าคญัของการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อท่ีจะจัดโอกาสให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ทั้ งท าให้มีอิสระในการเรียนได้
ประโยชน์และมีความกา้วหนา้ท่ีย ัง่ยืนและดงัท่ี (Billings,D. and others., 2004)ไดก้ล่าวไวว้า่ การ
เรียนแบบผสมผสาน คือการรวมเอาส่ือการอบรม ไดแ้ก่เทคโนโลยีกิจกรรมละรูปแบบเหตุการณ์ท่ี
สร้างหลักสูตรการอบรมให้เกิดผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุดส าหรับกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะ หลกัสูตรการ
เรียนรู้แบบผสมผสานใชรู้ปแบบหลากหลายของ e-Learning และบางคร้ังผูส้อนใชก้ารอบรมและ
รูปแบบอ่ืนๆอยา่งมีชีวติชีวา  
 ดงันั้นจึงสรุปเป็นคุณลกัษณะของการเรียนแบบผสมผสานไดด้งัน้ี 
 1.  การรวมวธีิการเรียนต่างๆเขา้ดว้ยกนั 
 2.  เป็นการบูรณาการระหวา่งการใชส่ื้อเทคโนโลยสีารสนเทศกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประยกุตแ์ละองคค์วามรู้/ศาสตร์การจดัการเรียนการสอนรูปแบบต่างๆ  
 3.  การเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดกบัผลการเรียน วิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมให้ผูเ้รียนแต่
ละคนได้พฒันาตนเองอย่างเต็มศกัยภาพโดยอาศยัเอกสาร ส่ือเทคโนโลยีต่างๆเขา้มาช่วยในการ
จดัการเรียนการสอนอยา่งเหมาะสม 
 4.  การเลือกวิธีท่ีตรงกบัความหลากหลายของวิธีการเรียนต่างๆ กล่าวคือการสอนเน้ือหา
บางอยา่งตอ้งอาศยัวธีิการเรียนอยา่งหลากหลาย 
 5.  ควรเลือกวธีิท่ีตอบสนองต่อลกัษณะของผูเ้รียน 
 ซ่ึงการเรียนแบบผสมผสานสามารถจ าแนกได ้5 รูปแบบ ตามหลกัการทฤษฎีของ Blended 
Learning หรือท่ีนิยมเรียกวา่ Five Specific Blended Learning Model ดงัท่ี (Billings,D. and others., 
2004) กล่าวไว ้คือ  

1. การเรียนดว้ย e-learning กบัส่ืออ่ืนๆ 
2. การเรียนรู้กบัผูส้อนร่วมกบั e-learning 
3. การเรียน e-learning ท่ีผูส้อน สอนอยูก่บัส่ืออ่ืนๆ 
4. การเรียนจากศูนยอ์บรมการปฏิบติังาน 
5. การเรียนโดยใชส้ถานการณ์จ าลองและศูนยป์ฏิบติัการ 
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สภาพทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบัน 
 ปัญหาท่ีเป็นขอ้คิดแก่ผูใ้ช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอนทั้งหลายในอดีต
(Dodge, B., 2001) ก็คือคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน ส าหรับใชใ้นห้องเรียนซ่ึงปัจจุบนัพบว่า 
โปรแกรมบทเรียนท่ีใช้ในการเรียนการสอนโดยตรงนั้น ยงัไม่มีคุณภาพสูงเท่าท่ีควรจะเป็น คือ มี
โปรแกรมบทเรียนจ านวนไม่นอ้ยในปัจจุบนั ควรปรับปรุงในเร่ืองวิธีสอนหรือวิธีเขียน หรือกล่าว
อีกนยัหน่ึง คือ การออกแบบการสอนยงัควรท่ีจะตอ้งไดรั้บการปรับปรุง แต่ในปัจจุบนันกัการศึกษา
หลายท่านต่างให้ทรรศนะว่า (สวลี มูลวณิชย ,์ 2555, น.21-22) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั้งดา้น
ฮาร์ดแวร์และซอร์ฟแวร์ไดพ้ฒันามากข้ึน ประกอบกบัระบบการส่ือสารก็ไดพ้ฒันาไปมากเช่นกนั 
โปรแกรมบทเรียนหรือคอร์สแวร์ ไดพ้ฒันาเขา้สู่ระบบการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย และเป็น
ระบบการเรียนการสอนอย่างแท้จริงมากข้ึน สามารถจัดระบบการเรียนการสอนได้ทั้ งแบบ
ออนไลน์หรือออฟไลน์ ดงันั้นปัญหาต่างๆท่ียงัเป็นขอ้ขอ้งใจ และเป็นขอ้ขอ้งใจของนกัการศึกษา
ในการพฒันาและการใชโ้ปรแกรมบทเรียน จึงเป็นขอ้คิดเพื่อใหพ้ึงระวงั สรุปได ้ดงัน้ี 
 1.  โปรแกรมบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน ควรมีคุณลกัษณะครบตามหลกัการจดัการเรียนการ 
สอน ไม่วา่จะเป็นส่ือเสริม และส่ือหลกัเพื่อการเรียนการสอน 
 2.  โปรแกรมบทเรียนควรไดรั้บการออกแบบและพฒันาโดยนกัเทคโนโลยีการศึกษาหรือ
ครูผูส้อน ทั้งน้ีเพื่อใหโ้ปรแกรมบทเรียนท่ีเป็นระบบการเรียนการสอนอยา่งแทจ้ริง 
 3.  การใช้คอมพิวเตอร์ในห้องเรียน ควรใช้เป็นเคร่ืองมือในการท าแบบฝึกหัดและฝึก
ปฏิบติั ถึงแมว้่าคอมพิวเตอร์จะเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยด้านน้ีได้ดี แต่ครูควรได้เรียนรู้และ
สามารถพฒันาบทเรียนเองได ้
 4.  โปรแกรมบทเรียนท่ีมีจ าหน่ายอยูต่ามทอ้งตลาดทัว่ไปในปัจจุบนั มีไม่มากนกัท่ีใชเ้พื่อ
การเรียนการสอนตามหลกัสูตรโดยตรงได ้ควรส่งเสริมใหมี้การพฒันาใหแ้พร่หลายมากข้ึน 
 5.  นักทฤษฎีทางการศึกษาทั้งในและต่างประเทศยงัไม่ได้พฒันาขอ้สรุปของปรัชญาท่ี
เก่ียวข้องกับบทบาทของคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน ครูน าคอมพิวเตอร์มาใช้ เพียงเพราะได้รับ 
ความสะดวก และคิดว่าคอมพิวเตอร์เป็นเพียงส่ือการสอนอย่างหน่ึง ซ่ึงตามความเป็นจริงแล้ว
คอมพิวเตอร์เป็นไดท้ั้งเคร่ืองมือช่วยจดัการศึกษาและการเรียนการสอน และโปรแกรมบทเรียนก็
เป็นไดท้ั้งระบบการเรียนการสอนและอ่ืนๆอีกหลายรูปแบบ ตามท่ีผูใ้ชห้รือผูผ้ลิตจะพฒันาข้ึนมาใช้
ในระบบการเรียนการสอนท่ีออกแบบวางแผนไว ้
 6.  แรงผลักดันจากภายนอก  ท าให้ต้องยอมรับเทคโนโลยีต่างๆโดยไม่มีโอกาสได้คิด
ไตร่ตรองอย่างถ่องแท้ ดูเหมือนว่านวตักรรมการศึกษาต่างๆ มีแนวโน้มท่ีจะลดทักษะของครู  
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การฝึกอบรมระยะสั้นเก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ อาจไม่เพียงพอท่ีจะท าให้ครูมีความเขา้ใจ 
และสามารถตดัสินใจใชเ้ทคโนโลยใีหม่ๆไดอ้ยา่งมัน่ใจ 
 ขอ้คิดเก่ียวกบัโปรแกรมบทเรียน หรือ คอร์สแวร์ ดงักล่าวน้ี เป็นขอ้คิดส าหรับนกัออกแบบ
และนกัพฒันาโปรแกรมไม่วา่จะเป็นโปรแกรมบทเรียนแบบออฟไลน์หรือออนไลน์ก็ตาม รวมทั้ง
ผูใ้ชท้ ั้งหลายในการท่ีจะพินิจพิจารณาไตร่ตรองและร่วมมือกนั เพื่อใหก้ารพฒันาโปรอกรมบทเรียน 
ไดรั้บการพฒันาข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลบนพื้นฐานของหลกัการและทฤษฎีการ
เรียนรู้และการเรียนการสอนอยา่งเหมาะสมมากยิง่ข้ึนต่อไป 

ปัญหาทีเ่กดิขึน้และแนวทางทีผู้่วจัิยคิดด าเนินการวจัิยเพือ่ช่วยแก้ปัญหา 
 จากการท่ีผูว้ิจยัเป็นผูส้อนในรายวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้
ผูว้จิยัพบวา่ ในการเรียนการสอนนั้นเน้ือหาท่ีเรียนเป็นลกัษณะทฤษฎีร่วมกบัการปฏิบติั โดยเม่ือถึง
คาบการสอนท่ีเป็นทฤษฎี บ่อยคร้ังท่ีผูเ้รียนเกิดการเบ่ือหน่ายจากการบรรยายท่ีลกัษณะของเน้ือหา
ค่อนขา้งเขา้ใจยากและเกิดทศันคติท่ีไม่ดีต่อรายวิชา  เพื่อเป็นการสร้างทศันคติท่ีดีในการเรียนการ
สอน ผูว้ิจยัจึงเห็นวา่ควรตอ้งสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความอยาก
เรียนรู้ จึงจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานข้ึนในชั้นเรียนปกติ อีกทั้งผูว้ิจยัเป็นผูส้อนในรายวิชา
น้ีจึงไดท้  าส่ือประกอบบทเรียนในลกัษณะบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตข้ึน โดย
เน้ือหาบทเรียนสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรท่ีสอนโดยตรง ดงัท่ี (อรพนัธ์ุ ประสิทธิรัตน์, 2530, น.11-14) 
ไดก้ล่าวไว ้เก่ียวกบั การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมาใชใ้นการเรียนการสอน จะท าให้เกิด
ประโยชน์หลายประการ ดงัน้ี 
 1. สามารถตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลได้ ซ่ึงท าให้ผู ้เรียนเรียนรู้ได้ตามระดับ
ความสามารถและอตัราความเร็วตามท่ีตอ้งการ 
 2. สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนโดยใช้ แสง สี และภาพ รวมทั้ งการออกแบบ
โปรแกรมท่ีน่าสนใจ 
 3. สามารถสอนความคิดรวบยอด (Concept) และท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 4. สามารถเรียนไดอ้ยา่งไม่จ  ากดัเวลา และทบทวนไดต้ามท่ีตอ้งการ 
 5. สามารถจดัแผนการสอนไดดี้ ดว้ยการท่ีผูส้อนสร้างโปรแกรมท่ีมีขั้นตอนและระบบดี 
เช่น มีจุดมุ่งหมาย สอนเน้ือหา ทดสอบและให้ผลยอ้นกลับ และยงัสามารถเก็บข้อมูลผูเ้รียน 
วเิคราะห์และเสนอผลการประเมินได ้
 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาทั้งหมด ผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  
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วตัถุประสงค์การวจิัย 
 1. เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับ 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 
สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
 

สมมติฐานของการวจิัย 
 1. บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 85/85 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน หลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่า
สูงกวา่ก่อนการเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
    3. ความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าโดยเฉล่ียอยู่ในระดบัดี
ข้ึนไป   
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จ  านวน 180 คน 
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 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 โดยใช้
วิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Simple Random Sampling) ดว้ยวิธีจบัสลาก 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน
เป็นกลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานท่ีสร้างข้ึน   
 ตัวแปรทีศึ่กษา 
 ตวัแปรอิสระ(Independent Variable) ไดแ้ก่ บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่  
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3. ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 โครงสร้างของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ในการวิจยั
คร้ังน้ีประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 
 1. ส่วนสมคัรเรียน และการจดัการผูเ้รียน ประกอบดว้ย 
 1.1 ลงทะเบียน(Register) การบนัทึกประวติัผูเ้รียนโดยการลงทะเบียนจะลงทะเบียนผา่น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 1.2 การเข้าสู่ระบบ (Login) เป็นส่วนท่ีป้อนช่ือผู ้ใช้ (User Name) และรหัสผ่าน
(Password) หลงัจากท่ีไดล้งทะเบียน 
 1.3 การรักษาความปลอดภยั (Security) มีการเขา้รหสัก่อนเรียน 
 2. ส่วนของผูส้อน (Instructor) ประกอบดว้ย 
 2.1 ขอ้มูลผูเ้รียน (Students Profile) เป็นส่วนท่ีผูส้อนคอยตรวจผลการเรียนของผูเ้รียน 
และการประเมินผลการเรียนของผูเ้รียน 
 2.2 กระทูถ้าม-ตอบ (Discussion Board) เป็นส่วนท่ีผูส้อนจะเขา้มาเปิดประเด็นอภิปราย 
ผูเ้รียนท่ีเขา้มาจะสามารถตอบประเด็นท่ีผูส้อนตั้งกระทูไ้ด ้
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 2.3 หอ้งสนทนา (Chat Room) เป็นส่วนของผูส้อนติดต่อกบัผูเ้รียน 
 3. ส่วนของบทเรียน (Information) ผูเ้รียนจะต้องเรียนแต่ละบทเรียนตามล าดบั ภายใน
บทเรียนจะมีองคป์ระกอบดงัน้ี 
 3.1 บทน าเร่ือง (Title) เป็นส่วนแนะน าเน้ือหา ก่อนเขา้สู่เน้ือหา 
 3.2 ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) เป็นส่วนแจง้ใหผู้เ้รียนทราบวธีิการใชบ้ทเรียน 
 3.3 วตัถุประสงค ์(Objective) วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมแต่ละบทเรียน 
 3.4 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ประเมินความรู้ผูเ้รียนก่อนการเรียนจะมีระบบ
จดัเก็บผลการทดสอบของผูเ้รียนลงฐานขอ้มูล 
 3.5 เน้ือหา (Content) มีการสร้างเน้ือหาประกอบด้วย ข้อความ (text), ภาพน่ิง (Still 
Image), ภาพเคล่ือนไหว (Animation), เสียง (Sound) และมีการปฏิสัมพนัธ์ 
 3.6 แบบทดสอบทา้ยบทเรียน (Posttest) แบบทดสอบหลงัจากไดเ้รียนเน้ือหาทั้งหมด จะ
มีระบบจดัเก็บขอ้มูลผลการทดสอบผูเ้รียนลงฐานขอ้มูล 
 3.7 การประเมินผล (Evaluation) ส่วนประเมินผลเม่ือท าการเรียนไปแลว้ท าการวดัผล
การเรียนโดยแจง้ผลการสอบผูเ้รียน 
 4. ส่วนสนบัสนุนการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 
 4.1กระดานสนทนา (Web Board) เป็นส่วนผูเ้รียนใชส้อบถามปัญหา แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น 
      4.2หอ้งสนทนา (Chat Room) เป็นส่วนสนทนาขณะเรียนเม่ือผูเ้รียนมีปัญหาสงสัย หรือ
ตอ้งการถามในขณะท่ีเรียน 
       4.3เอกสารประกอบการเรียน เป็นส่วนท่ีผูเ้รียนสามรถ Download ขอ้มูลท่ีผูส้อน
จดัเตรียมไว ้
 5. ส่วนของผูดู้แลระบบ (Administrator) 
       5.1 การท าส าเนาฐานขอ้มูล เป็นส่วนส ารองขอ้มูล 
       5.2 การอพัโหลดไฟล ์ขอ้มูลท่ีผูส้อนจดัเตรียมเพื่อใหผู้เ้รียน Download 

ระยะเวลาในการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ตั้งแต่เดือน
มกราคม 2556 - เดือนกนัยายน 2556 
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ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

 1. ไดบ้ทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้สอนเพื่อผูเ้รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

2. ไดแ้นวทางการสร้าง และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จะสามารถน าไปประยุกตส์ าหรับการพฒันาส่ือการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ ตาม
ตอ้งการ 
 3. ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาในส่วนท่ีอธิบายใหเ้ห็นภาพไดย้าก และเป็นล าดบั
ขั้นตอนท าให้เขา้ใจง่ายข้ึน สามารถทบทวนเน้ือหาบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง และตอบสนองการเรียน
ตามความแตกต่างระหวา่งบุคคลโดยไม่มีขอ้จ ากดัทางดา้นเวลาและสถานท่ี  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  หมายถึง  บทเรียน
คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างข้ึนเพื่อเผยแพร่ขอ้มูลไปสู่ผูเ้รียนท่ีอยูใ่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยอาศยั
ระบบอินเทอร์เน็ต และเป็นการน าคุณลกัษณะท่ีมีอยูใ่นระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจดัระบบ
เพื่อการเรียนการสอน โดยมีการน าเสนอบทเรียนในลกัษณะของตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง เพื่อน าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอน โดยนิสิตสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนและกบั
ผูเ้รียนดว้ยกนัในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การบูรณาการการเรียนแบบเผชิญหนา้ในชั้นเรียนและ
การเรียนแบบอีเลิร์นนิงเขา้ไวด้ว้ยกนั โดยอาศยัเทคนิควธีิการท่ีดีของการเรียนแบบเผชิญหนา้ในชั้น
เรียนและการเรียนผ่านช่องทางและเคร่ืองมือส่ือสารทางอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลายในห้องเรียน       
อีเลิร์นนิงโดยใชร้ะบบบริหารจดัการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) 

การเรียนแบบ Face to Face  หมายถึง  การเรียนแบบเผชิญหนา้กนัในชั้นเรียน 
เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ

เรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก าหนด 85/85  หมายถึง 
ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้กบัผูเ้รียนมีความสามารถท า
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และแบบทดสอบหลงับทเรียน ไดบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นระดบัเกณฑ์ขั้นต ่า
ท่ีก าหนดไว ้ 
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  85 ตวัแรก  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน โดยคิดค่าไม่
ต ่ากวา่ร้อยละ 85 
   85 ตวัหลงั  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน เม่ือเสร็จส้ิน
การเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยคิดค่าไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 85 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของผูเ้รียนระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 ท่ีไดเ้รียน
จากการเรียนบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แลว้หลงัการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 

แบบทดสอบ หมายถึง แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเพื่อประเมินความรู้
ของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทั้งก่อนเรียน (pre-test) และหลงัเรียน (post-test) 
โดยใชรู้ปแบบปรนยั 

ความพึงพอใจของผู้เรียนระดับปริญญาตรี ที่มีต่อบทเรียนระบบมัลติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
หมายถึง ความรู้สึกของนิสิตท่ีมีต่อบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การก าหนดมาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating scale) ตามแบบของลิเคอร์ท (Likert, 
R.A.,1932) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2554, น.52) มีเกณฑด์งัน้ี  
  เห็นดว้ยในระดบั 5  หมายถึง  ดีมาก  
   เห็นดว้ยในระดบั 4  หมายถึง  ดี  
        เห็นดว้ยในระดบั 3  หมายถึง  ปานกลาง  
        เห็นดว้ยในระดบั 2  หมายถึง  พอใช ้
        เห็นดว้ยในระดบั 1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 



10 
 

           การวิเคราะห์ของค่าเฉล่ียเทียบกบัเกณฑ์การประเมินท่ีไดจ้ากแบบสอบถามความคิดเห็น
ของผูเ้ช่ียวชาญ และผูเ้รียน (บุญชม  ศรีสะอาด, 2554, น.54) ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง อยูใ่นเกณฑ ์  ดีมาก  
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์  ดี  
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ ปานกลาง  
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ พอใช ้ 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ ควรปรับปรุง  
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดก้  าหนดกรอบแนวคิดในการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 

 
  
 
   
 
 
 
 

 
 
 

 X  , S.D.    

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในการวจัิย 

การเรียนแบบผสมผสาน (Drisscoll, M, 1997) 

เป็นการบูรณาการการเรียนแบบ

เผชิญหนา้ในชั้นเรียนและการเรียนแบบอีเลิร์นนิง

เขา้ไวด้ว้ยกนั โดยอาศยัเทคนิควธีิการท่ีดีของการ

เรียนแบบเผชิญหนา้ในชั้นเรียนและการเรียนผา่น

ช่องทางและเคร่ืองมือส่ือสารทางอินเทอร์เน็ตท่ี

หลากหลายในหอ้งเรียนอีเลิร์นนิงโดยใชร้ะบบ

บริหารจดัการเรียนรู้ (Learning Management 

System : LMS) 

บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน

วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 

 

 

 

ประสิทธิภาพของ

บทเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ของผูเ้รียน 

 

ความพึงพอใจของ

ผูเ้รียน 

 

E1/E2 

t-test 

 

ตัวแปรอสิระ ตัวแปรตาม 
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 บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยาใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคใ์นการวิจยัคร้ังน้ี จ  าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งมีหลกัการ 
แนวคิด และทฤษฎีท่ีจะน ามาอ้างอิงในการพฒันาบทเรียน โดยสามารถแบ่งออกเป็นหัวข้อ
ดงัต่อไปน้ี 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ 
2. มลัติมีเดีย 
3. การออกแบบและสร้างเวบ็ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
4. แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนบนอีเลิร์นน่ิง 
5. การเรียนแบบผสมผสาน 
6. การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
7. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
8. การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
9. การประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
10. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

ทฤษฎกีารเรียนรู้ 
 การท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี ผูส้อนจะตอ้งใช้หลกัการและทฤษฎีการเรียนรู้มา
เป็นพื้นฐานในการสอน เช่นเดียวกบัการพฒันาวสัดุ หรือส่ือเพื่อใชใ้นการเรียนการสอน ดงันั้นผูท่ี้
ท  าหน้าท่ีผลิตส่ือการเรียนการสอนจึงต้องศึกษาหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อน าไป เป็น
พื้นฐานในการผลิตส่ือใหมี้คุณภาพดี และเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ใหม้ากท่ีสุด  
 ความหมายของการเรียนรู้  
 เมเยอร์ เจ พี และ อเลน เอ็น เจ (Meyer, J. P. & Allen, N. J, 1984)  กล่าววา่ การเรียนรู้ 
หมายถึง การเปล่ียนแปลงความรู้ของผูเ้รียน ทั้งทางดา้นปริมาณและดา้นคุณภาพ คือนอกจากผูเ้รียน
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จะมีส่ิงท่ีเรียนรู้เพิ่มข้ึนแล้ว ยงัสามารถจดัรวบรวมเรียบเรียงส่ิงท่ีเรียนรู้เหล่านั้นให้เป็นระเบียบ
เพื่อใหส้ามารถเรียกกลบัมาใชไ้ดต้ามท่ีตอ้งการ  
 กิดานันท์  มลิทอง (2548, น.225-232) กล่าวว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนอย่างค่อนขา้งถาวร ซ่ึงทางการเปล่ียนแปลงน้ีเป็นผลมาจากประสบการณ์เดิม 
หรือการฝึกหดั  
 ชูชีพ  อ่อนโคกสูง (2548, น.18-23) กล่าววา่ การเรียนรู้คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซ่ึง
เป็นผลของปฏิกิริยาตอบสนองท่ีมีต่อส่ิงเร้า การเรียนรู้ยงัหมายถึง การปรับปรุง และการปรับปรุงท่ี
เกิดข้ึนนั้นอาจมีคุณค่าในทางท่ีดีข้ึน หรือไม่ดีข้ึนก็อาจเป็นได้ ในการสอนท่ีดีตอ้งมีทฤษฎีการ
เรียนรู้เป็นหัวใจส าคญั การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ในการเรียนการสอนนั้นท าได ้4 ประการ 
คือ  
 1. การมีส่วนส าคญัในการเรียนรู้อยา่งกระฉบักระเฉง (Active Participation) เม่ือผูเ้รียนไดมี้
โอกาสเขา้ร่วมในสถานการณ์การเรียนแบบกระฉบักระเฉง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะเกิดข้ึนอยา่ง
มาก นกัเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมก็ต่อเม่ือไดมี้การเสริมแรงการตอบสนองต่อส่ิงเร้า  
 2. การทราบผลยอ้นกลบัทนัที (Immediate Feedback) การสะทอ้นกลบัไม่ควรชา้เกินคร่ึง
นาทีส าหรับการเรียนแบบโปรแกรม เพราะการตอบสนองช้าท าให้การเสริมแรงหย่อน
ประสิทธิภาพ จากการทดลองการใหค้  าติชมชา้ไป 6 นาที จะลดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปถึง 50% 
 3. การเสริมแรงเพื่อให้ผูเ้รียนมีประสบการณ์ท่ีเป็นความภาคภูมิใจ (Success Experience) 
การไดรู้้วา่ท าอะไรไดส้ าเร็จก็ถือวา่เป็นการเสริมแรงไปในตวั ครูจึงควรจดัภาพพจน์ท่ีจะให้นกัเรียน
ภาคภูมิใจในความส าเร็จ แมเ้พียงเล็กนอ้ย  
 4. การให้ผู ้เ รียนได้ทบทวนและเรียนไปทีละเล็กทีละน้อยตามล าดับขั้ น (Gradual 
Approximation) จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีถาวร  
 จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู้ สรุปไดว้่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมท่ีตอบสนองต่อส่ิงเร้า เป็นการเปล่ียนแปลงทั้งทางดา้นปริมาณและคุณภาพอยา่งค่อนขา้ง
ถาวร  
 ประเภทของทฤษฎกีารเรียนรู้  
 ในการออกแบบการเรียนการสอน ผูท่ี้ออกแบบได้ดีควรมีพื้นฐานความรู้เก่ียวกบัทฤษฎี
การเรียนรู้และทฤษฎีการสอน หลกัการและทฤษฎีดงักล่าวเกิดข้ึนจากการศึกษาคน้ควา้และการวิจยั
ของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทั้ งส้ิน ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีส าคัญ ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
(Behavioral Theories) และทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theories)  ซ่ึงน ามาประยุกตใ์ช้เพื่อการ
เรียนการสอนอยา่งกวา้งขวาง  
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 ทฤษฎกีลุ่มพฤติกรรมนิยม  
 แสงเดือน  ทวีสิน (2545, น.130-150) กล่าวถึงพื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
โดยสรุปวา่พฤติกรรมของมนุษยน์ั้นเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ สามารถสังเกตพฤติกรรมไดใ้นรูปแบบ
ต่าง ๆ กนั และเช่ือวา่การใหต้วัเสริมแรง (Rein Forcer) จะช่วยกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมตามตอ้งการ
ได้ ทฤษฎีท่ีได้รับการยอมรับในกลุ่มน้ีได้แก่ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิกของพาฟลอฟ 
(Paflov) ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค ์(Thorndike) และทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการกระท า
ของสกินเนอร์ (Skinner) ท่ีโดดเด่นในการน าทฤษฎีดา้นจิตวิทยามาประยุกต์ใช้เพื่อการเรียนการ
สอน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเสริมแรง ไดมี้การสึกษาวิจยัอยา่งต่อเน่ืองจนถึงใน
ปัจจุบนั  
 ทฤษฎกีารวางเงื่อนไขแบบคลาสสติก 
 แสงเดือน  ทวีสิน (2545, น.130-150) ไดส้รุปกระบวนการท่ีส าคญัอนัเกิดจากการเรียนรู้
แบบมีเง่ือนไขของพาฟลอฟ ไวด้งัน้ี  
 1. การแผข่ยาย (Generalization) คือ ความสามารถของอินทรียท่ี์จะตอบสนองในลกัษณะ
เดิมต่อส่ิงเร้าท่ีมความคลา้ยคลึงกนัได ้ 
 2. การจ าแนก (Discrimination) คือ ความสามารถของอินทรียใ์นการท่ีจะจ าแนกความ
แตกต่างของส่ิงเร้าได ้ 
 3. การลบพฤติกรรมชั่วคราว (Extinction) คือ การท่ีพฤติกรรมการตอบสนองลดน้อยลง 
อนัเป็นผลจากการท่ีไม่ไดรั้บส่ิงเร้าท่ีถูกวางเง่ือนไข ซ่ึงในท่ีน้ีก็คือรางวลัหรือส่ิงท่ีตอ้งการนัน่เอง  
 4. การฟ้ืนตวัของการตอบสนองท่ีวางเง่ือนไข (Spontaneous Recovery) หลงัจากการลบ
พฤติกรรมชั่วคราวแลว้สักระยะหน่ึง พฤติกรรมท่ีถูกลบเง่ือนไขแลว้อาจฟ้ืนตวัเกิดข้ึนมาอีก เม่ือ
ไดรั้บการกระตุน้โดยส่ิงเร้าท่ีวางเง่ือนไข  
 ทฤษฎกีารเช่ือมโยงของธอร์นไดค์  
 เน้นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนองโดยมีหลักเบ้ืองต้นว่าการ
เรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงส่ิงเร้าและการตอบสนอง โดยแสดงในรูปแบบต่างๆจนกว่าจะเป็นท่ี
พอใจท่ีสุดซ่ึงเรียกว่า การลองถูกลองผิด (Trial and Error) ซ่ึงกฎการเรียนรู้ของธอร์นไดค ์สรุปได้
ดงัน้ี  
 1. กฎแห่งผล (Law of Effect) กฎน้ีให้ความส าคญักบัผลท่ีไดห้ลงัจากการตอบสนองแลว้ 
ถา้ผลท่ีไดเ้ป็นท่ีน่าพอใจ บุคคลนั้นมีแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมมากยิ่งข้ึน ในทางตรงกนัขา้มถา้
ผลท่ีไดจ้ากการตอบสนองไม่เป็นท่ีน่าพึงพอใจ บุคคลนั้นมีแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมลดลง  
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 2. กฎแห่งการฝึก (Law of Exercise) กฎน้ีให้ความส าคญักบัการฝึกฝน โดยเนน้วา่ส่ิงใดก็
ตามท่ีคนเราฝึกบ่อย ๆ เราจะท าส่ิงนั้นไดดี้ ในทางตรงกนัขา้ม ส่ิงใดก็ตามท่ีเรากระท าโดยขาดการ
ฝึกฝน เรายอ่มท าไม่ไดดี้เหมือนเดิม  
 3. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กฎน้ีมีสาระส าคญัท่ี “เม่ือบุคคลพร้อมท่ีจะ
กระท าแลว้ไดท้  า เขายอ่มเกิดความพอใจ และเม่ือบุคคลพร้อมท่ีจะกระท าแลว้ไม่ไดก้ระท า เขายอ่ม
เกิดความไม่พอใจ” และ “เม่ือบุคคลไม่พร้อมท่ีจะกระท า แต่ตอ้งกระท า เขายอ่มเกิดความไม่พอใจ” 
ซ่ึงจะเนน้เร่ืองความพร้อมทั้งกายและจิตใจ  
 ทฤษฎกีารวางเงื่อนไขแบบการกระท าของสกนิเนอร์  
 สกินเนอร์เช่ือว่าตวัเสริมแรง เป็นตวัแปรส าคญัในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือการ
เรียนรู้ของผูเ้รียน เก่ียวขอ้งกบัความเร็ว ความอดทนในการท างาน ความสามารถบงัคบัตนเองและ
ช่วยใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์การเสริมแรงอาจเป็นรูปแบบของการให้รางวลัท่ีเหมาะสมหรืออาจ
เป็นความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความส าเร็จในการเรียนหรือท ากิจกรรม หลกัการของสกินเนอร์
ไดรั้บการน าไปพฒันาเป็นรูปแบบการสอนแบบโปรแกรม ซ่ึงเป็นโครงสร้างส าคญัในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียปัจจุบนั  
 โครงสร้างหลกับทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอร์เนน้แนวคิดหลกั ดงัน้ี  
 1. แบ่งบทเรียนแต่ละบทออกเป็นส่วนย่อยเป็นขั้น ๆ อาจเรียกว่า เฟรม ในแต่ละเฟรมจะ
ประกอบดว้ยเน้ือหาซ่ึงมีความคิดรวบยอดท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้และท าความเขา้ใจ  
 2. การจดักรอบเน้ือหาหรือเฟรม ตอ้งเรียงล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปยาก เพื่อจูงใจให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้และตอบค าถามเป็นขั้น ๆ 
 3. ผูเ้รียนตอ้งตอบค าถามทุกเฟรมให้ถูกตอ้ง ก่อนท่ีจะขา้มไปศึกษาเน้ือหาเฟรมต่อ ๆ ไป 
เฟรมเสริมเน้ือหาอาจมีความจ าเป็นกรณีท่ีผูเ้รียนตอบค าถามผดิ 
 4. การเสริมแรงจะมีทุกคร้ังท่ีผูเ้รียนตอบค าถาม ผูเ้รียนจะไดรั้บผลป้อนกลบัวา่ตอบถูกหรือ
ผดิในทนัทีทนัใด 
 5. บทเรียนแบบโปรแกรมจะไม่ก าหนดช่วงเวลาศึกษาในแต่ละเฟรม แต่จะข้ึนอยูก่บัผูเ้รียน
เป็นส าคญั  
 สกินเนอร์ได้แยกลกัษณะของตวัเสริมแรงท่ีช่วยให้เกิดแรงจูงใจออกเป็น 3 แบบ คือ ตวั
เสริมแรงท่ีเป็นวตัถุส่ิงของ ตัวเสริมแรงทางสังคม และตัวเสริมแรงภายในตนเอง ในแง่ของ
นกัวชิาการและครูผูส้อน ควรหลีกเล่ียงการใหแ้รงเสริมในลกัษณะของรางวลัท่ีเป็นส่ิงของเน่ืองจาก
การให้รางวลัในลกัษณะน้ีจะเป็นการลดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ซ่ึงเป็นแรงจูงใจท่ี
เกิดข้ึนจากความตอ้งการกระท าของบุคคลนั้นๆ  
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 ทฤษฎกีลุ่มปัญญานิยม  
 ทฤษฎีปัญญานิยม เกิดจากแนวความคิดของชอมสก้ี (Chomsky) ท่ีมีความเห็นไม่สอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของนกัจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม โดยชอมสก้ีเช่ือว่าพฤติกรรมมนุษยน์ั้นเกิดข้ึน
จากจิตใจ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกแตกต่างออกไป เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษยว์่า
พฤติกรรมมนุษยมี์ความเช่ือมโยงกบัความเขา้ใจ การรับรู้ การระลึกหรือจ าได ้การคิดอยา่งมีเหตุผล 
การตัดสินใจ การแก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ การจัดกลุ่มส่ิงของ และการตีความ ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนจึงควรตอ้งค านึงถึงความแตกต่างดา้นความคิด ความรู้สึกและโครงสร้าง
การรับรู้ดว้ย นกัทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยมมีแนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้วา่ การเรียนเป็นการผสมผสาน
ขอ้มูลข่าวสารเดิมกบัขอ้มูลข่าวสารใหม่เขา้ด้วยกนั หากผูเ้รียนมีขอ้มูลข่าวสารเดิมเช่ือมโยงกบั
ขอ้มูลข่าวสารใหม่ การรับรู้จะง่ายข้ึน ผูเ้รียนจะมีลีลาในการรับรู้และการเรียนรู้และการน าความรู้
ไปใช้ต่างกนั แนวความคิดดงักล่าวน้ีเองท่ีท าให้เกิดแนวคิดเก่ียวกบัความแตกต่างของการจ า นัก
ทฤษฎีกลุ่มน้ีได้ให้ความสนใจศึกษาองค์ประกอบในการจ าท่ีส่งผลต่อความจ าระยะสั้น ความจ า
ระยะยาว และความคงทนในการจ า  
 เพียเจท ์(Piaget) เป็นนกัจิตวิทยาอีกผูห้น่ึงในกลุ่มน้ี เป็นผูน้ าการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัพฒันา
ดา้นการรับรู้ของเด็กและไดส้ร้างทฤษฎีพฒันาการทางปัญญาข้ึนโดยเช่ือว่ามนุษยเ์กิดมาพร้อมกบั
โครงสร้างสติปัญญาท่ีไม่ซับซ้อน และจะค่อย ๆ มีการพฒันาข้ึนตามล าดบัเม่ือไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบั
ส่ิงแวดลอ้ม ผูส้อนจึงควรจดัสภาพแวดลอ้มให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ไดรู้้จกัวิธีการ และให้เกิดการคน้พบ
ดว้ยตนเอง บรูเนอร์ (Bruner) เรียกวิธีการดงักล่าวน้ีวา่ การเรียนรู้โดยการคน้พบ โดยผูส้อนตอ้งมี
ความเขา้ใจวา่กระบวนการคิดของเด็กและผูใ้หญ่แตกต่างกนั การเรียนการสอนตอ้งเนน้การจดัหรือ
การสร้างประสบการณ์ท่ีผูเ้รียนคุน้เคยก่อน และควรแทรกปัญหาซ่ึงผูส้อนอาจเป็นผูต้ ั้งปัญหา หรือ
อาจมาจากผูเ้รียนเป็นผูต้ ั้งปัญหา แลว้ช่วยกนัคิดแกไ้ขและหาค าตอบ การสอนแนวน้ีไดรั้บความ
สนใจจากนักจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมากและได้แตกแขนงออกไปเป็นกลุ่มนักวิศวกรรมนิยม 
(Constructivists) ส่วนรางวลัท่ีผูเ้รียนไดรั้บนั้นควรเนน้แรงจูงใจภายในมากกวา่แรงจูงใจภายนอก 
ซ่ึงเป็นความรู้สึกท่ีเกิดจากความส าเร็จหรือการแกปั้ญหามากกวา่รางวลัท่ีไดรั้บจากภายนอก  
 ออชูเบล (Ausubel) นกัจิตวิทยาแนวปัญญานิยมไดใ้ห้ความส าคญัเก่ียวกบัโครงสร้างทาง
ปัญญาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการรับรู้ของมนุษย ์และไดแ้บ่งการรับรู้ออกเป็น 4 ประเภท คือ  
 1. การเรียนรู้โดยเรียนรู้อยา่งมีความหมาย  
 2. การเรียนรู้โดยการท่องจ า 
 3. การเรียนรู้โดยการคน้พบอยา่งมีความหมาย  
 4. การเรียนรู้โดยการคน้พบแบบท่องจ า  
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 การเรียนรู้ทั้ง 4 รูปแบบน้ี ออชูเบลไดเ้นน้ความส าคญัของการเรียนรู้อยา่งมีความหมายและ
พยายามท่ีจะสร้างหลกัการเพื่ออธิบายกระบวนการเรียนรู้ดงักล่าว หลกัการดงักล่าวน้ีออชูเบลเช่ือวา่
จะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยเรียกหลกัการดังกล่าวน้ีว่า การจดัวางโครงสร้าง
เน้ือหา หลกัการส าคญัประการหน่ึงท่ีนกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมิไดก้ล่าวถึง คือ การสร้างความตั้งใจให้
เกิดข้ึนในตวัผูเ้รียนก่อนเร่ิมเรียน ความรู้ต่าง ๆ จะตอ้งถูกจดัให้มีระบบและสอดคลอ้งกบัการเรียนรู้ 
โครงสร้างของเน้ือหาควรต้องได้รับการจัดเตรียมหรือแบ่งแยกออกเป็นหมวดหมู่ และเห็น
ความสัมพนัธ์ในแบบท่ีกวา้งก่อนท่ีจะขยายใหเ้ห็นความคิดรวบยอดในส่วนยอ่ย  

การประยุกต์ทฤษฎกีารเรียนรู้เพือ่การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  
 การประยกุตแ์นวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
 จากหลกัการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มพฤติกรรมนิยมดงักล่าว (อารี พนัธ์มณี,         
2548, น.8-17) ไดก้ล่าวถึงการน าทฤษฎีมาประยุกตใ์ช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไดด้งัน้ี  
 1. ควรแบ่งเน้ือหาบทเรียนออกเป็นหน่วยยอ่ย  
 2. แต่ละหน่วยยอ่ยควรบอกเป้าหมายและวตัถุประสงคใ์ห้ชดัเจนวา่ตอ้งการให้ผูเ้รียนศึกษา
อะไรและศึกษาอยา่งไรบา้ง  
 3. การน าเสนอเน้ือหาและการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัควรให้ความแปลกใหม่ ซ่ึงอาจใช้ภาพ 
เสียง หรือกราฟิก แทนท่ีจะใชข้อ้ความเพียงอยา่งเดียว  
 4. ควรสอดแทรกค าถามเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสงสัย  
 5. ให้ตวัอยา่งหรือหลกัเกณฑ์กวา้ง ๆ เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดคน้หาค าตอบเอง การค่อย ๆ 
ช้ีแนะหรือบอกใบอ้าจจ าเป็น ซ่ึงจะช่วยสร้างและรักษาระดบัความอยากรู้อยากเห็น  
 นักการศึกษาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม ได้น าแนวคิดเร่ืองการเสริมแรงของสกินเนอร์มา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยพยายามหาวิธีให้การเรียนจาก
บทเรียนไม่น่าเบ่ือ ได้ทั้ งความสนุกและความรู้ ยิ่งถ้าสนุกและน่าสนใจเหมือนการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ยิง่เป็นการดี  
 มาโลน ที ดบัเบิ้ลยู (Malone, T W, 1981) เป็นนกัวิจยัผูห้น่ึงท่ีให้ความสนใจเก่ียวกบั
องคป์ระกอบของเกมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้นและความสนุกสนาน ขั้นตอน
การศึกษาของมาโลนเร่ิมดว้ยการส ารวจเกมต่าง ๆ จ านวน 25 เกม ซ่ึงเป็นท่ีรู้จกัของเด็กและมีการ
เล่นแพร่หลายทั้งในและนอกโรงเรียน มาให้เด็กกลุ่มตวัอย่างเล่น หลงัจากนั้นได้สอบถามความ
คิดเห็นโดยให้เลือกเกม 3 เกม ตามความชอบของเด็ก และจดัเรียงล าดบัเกมต่าง ๆ ท่ีเด็กส่วนใหญ่
ชอบมากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก น ามาศึกษาต่อเพื่อคน้หาค าตอบท่ีว่า อะไรเป็นสาเหตุแห่งความส าเร็จ
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ของเกมนั้น ๆ มาโลนพบวา่องคป์ระกอบของตวัเสริมแรงท่ีท าให้เกมเหล่านั้นไดรั้บความนิยมและเป็น
แรงจูงใจส าคญัท่ีท าให้เด็ก ๆ นิยมเล่นเนอย่างมากคือ ความทา้ทาย (Challenge) จินตนาการเพอ้ฝัน 
(Fantasy) และความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)  
 นอกจากน้ี มาโลน ที ดบัเบิ้ลย ู(Malone, T W, 1981) ยงัไดก้ล่าวอีกวา่ในการสร้างสภาวะ
เพื่อให้เกิดการทา้ทายน้ี จุดส าคญัคือกิจกรรมนั้น ๆ จะตอ้งมีเป้าหมายท่ีผูเ้ล่นสามารถไปถึงไดใ้น
ระดบัท่ีต่างกนัตามระดบัความสามารถของแต่ละคน ไม่ใช่เพียงแค่แพห้รือชนะ การศึกษาเป้าหมาย
และความพึงพอใจน้ีพบวา่ มนุษยเ์ลือกเป้าหมายท่ีค่อนขา้งยากท่ีคิดวา่ตนเองน่าจะท าไดส้ าเร็จ ทั้งน้ี
เพื่อเพิ่มคุณค่าแห่งความส าเร็จหรือเพื่อสนองความอยากรู้อยากเห็นของตน ไวน์เนอร์ (Weiner) 
นักจิตวิทยาได้ศึกษาเก่ียวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิพบว่า มนุษยจ์ะเลือกจุดหมายท่ีตนเองคิดว่ามี
โอกาสท าไดส้ าเร็จประมาณคร่ึงต่อคร่ึง หากส าเร็จหรือเน่ืองจากบุคคลผูน้ั้นมีความสามารถมากข้ึน 
บุคคลนั้นก็จะพยายามเลือกจุดหมายท่ียากข้ึนเร่ือย ๆ สรุปแลว้ธรรมชาติอย่างหน่ึงของมนุษยคื์อ 
การตั้งจุดหมายท่ีทา้ทาย โดยมองเอาความส าเร็จเป็นความพอใจและความนิยมชมช่ืนในตวัเอง 
 จุดหมายท่ีค่อนขา้งยากของแต่ละคนมีระดบัไม่เท่ากนั ผูส้ร้างบทเรียนด้วยคอมพิวเตอร์
หรือบทเรียนทัว่ไปควรจะไดค้  านึงถึงการก าหนดความยากง่ายของจุดหมาย และตอ้งแน่ใจวา่ผูเ้รียน
จะไปถึงจุดหมายไดต้ามความสามารถของตน เพราะส่ิงน้ีจะเป็นตวัเสริมแรงท่ีเกิดข้ึนโดยไม่ตอ้งมี
รางวลัภายนอกเป็นส่ิงล่อ เม่ือไรก็ตาม ถา้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจโดยไม่มีรางวลัภายนอกเป็นส่ิงล่อก็จะ
ใช้เวลาในการศึกษาค้นควา้และจะมีความมานะพยายามเพิ่มข้ึน นอกจากน้ีแล้วผูเ้รียนยงัจะมี
ทศันคติท่ีดีต่อส่ิงท่ีตวัเองก าลงัศึกษาอยู่ รวมทั้งมีความเป็นไปได้สูงท่ีผูเ้รียนจะน าส่ิงท่ีตนเองได้
เรียนรู้ไปใช้ในอนาคต พฤติกรรมของผูเ้รียนในลกัษณะน้ีจะตรงกนัขา้ม หากผูเ้รียนไม่ประสบ
ความส าเร็จหรือไม่สามารถไปถึงจุดหมายท่ีตั้งไว ้ 
 จินตนาการเพอ้ฝัน เป็นส่ิงท่ีช่วยสนองความปรารถนาของผูเ้รียน เป็นการสร้างสภาวะต่างๆ 
เพื่อท่ีจะให้ผูเ้รียนเกิดจินตภาพเก่ียวกบัส่ิงท่ีตนไม่เคยพบ จินตภาพน้ีอาจเป็นลกัษณะของวตัถุ หรือ
การสร้างสถานการณ์ทางสังคมก็เป็นได ้ 
 การสร้างจินตนาการเพอ้ฝันให้กบัผูเ้รียนมิไดมี้แต่ขอ้ดีเสมอไป เกมบางเกมให้ความรู้สึก
รุนแรงซ่ึงอาจมีส่วนโนม้นา้วใหผู้เ้ล่นมีความคิดหรือการกระท าท่ีรุนแรง  
 ความอยากรู้อยากเห็น เป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ การจดัหาส่ิงเร้าเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วย
กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และให้ความอยากรู้อยากเห็นนั้นเกิดต่อเน่ืองกนัไป 
เบอร์ไลน์ (Berlyne) ได้ศึกษาเก่ียวกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์และสัตว์ อันเป็นผลสืบ
เน่ืองมาจากความอยากรู้อยากเห็น พบวา่ องคป์ระกอบส าคญัของส่ิงเร้า 4 อยา่ง คือ ความแปลกใหม่ 
(Novelty) ความซับซ้อน (Complexity) ความประหลาดใจ (Surprising) และความไม่สอดคลอ้ง 
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(Incongruity) งานวจิยัหลายเร่ืองท่ีสนบัสนุนแนวคิดดงักล่าว งานวจิยัเหล่าน้ีใชเ้วลาเป็นตวัแปรตาม 
คือถ้าเม่ือใดท่ีผูถู้กทดลองใช้เวลาในการศึกษา หรือลงมือปฏิบติักิจกรรมนาน แสดงว่ามีส่ิงเร้าท่ี
กระตุน้ใหผู้ท้ดลองเกิดความอยากรู้อยากเห็น เช่น สีสันของเคร่ืองเล่นไม่ใช่ส่ิงท่ีจะช้ีวา่เด็กจะชอบ
หรือไม่ชอบเล่น แต่เป็นความแปลกใหม่หรือความซับซ้อนของเคร่ืองเล่นท่ีสัมพนัธ์กบัระยะเวลา
การเล่น  
 มาโลน ที ดบัเบิ้ลยู (Malone, T W, 1981) ได้แบ่งประเภทของความอยากรู้อยากเห็น
ออกเป็น 2 ประเภท คือ ความอยากรู้อยากเห็นในดา้นประสาทสัมผสั และความอยากรู้อยากเห็นใน
ดา้นความคิดและความเขา้ใจ  
 1. ความอยากรู้อยากเห็นในดา้นประสาทสัมผสั เป็นความอยากรู้อยากเห็นอนัเกิดจากส่ิงเร้า
ภายนอก เนน้เฉพาะความอยากรู้อยากเห็นจากการไดเ้ห็นและการไดย้ินมากกวา่ส่ิงอ่ืน เช่น แสง สี 
เสียง และการจดัสภาพแวดลอ้มอ่ืน ๆ ในลกัษณะของการผสมผสานกนั เช่น สีกบัเสียง หรือสีกบัค า
อ่าน หรือภาพกบัเสียง 
 2. ความอยากรู้อยากเห็นในดา้นความคิดและความเขา้ใจ เก่ียวขอ้งกบัระบบและโครงสร้าง
ของการรับรู้ของมนุษย ์มีหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งอยู ่2 ประการ คือ หลกัการท่ีกล่าวถึงความสมบูรณ์ในตวั 
และความสม ่าเสมอ โดยเช่ือวา่วิธีหน่ึงท่ีจะกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็นของผูเ้รียนคือ การให้ขอ้มูลท่ี
ดูเหมือนวา่ยงัไม่มีความสมบูรณ์ในตวั 
 การประยุกต์แนวคิดและทฤษฎปัีญญานิยม  
 หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปัญญานิยม สามารถน ามาใช้ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดด้งัน้ี  
 1. ใชเ้ทคนิคเพื่อสร้างความสนใจแก่ผูเ้รียนก่อนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสานขอ้มูลและการ
ออกแบบการเกร่ินน าท่ีเร้าความสนใจ  
 2. ควรสร้างความน่าสนใจในการศึกษาบทเรียนอย่างต่อเน่ืองด้วยวิธีการและรูปแบบท่ี
แตกต่างกนัออกไป  
 3. การใชภ้าพและกราฟิกประกอบการสอน ควรตอ้งค านึงถึงความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา  
 4. ค  านึงถึงความแตกต่างของผูเ้รียนในแง่ของการเลือกเน้ือหาการเรียน การเลือกกิจกรรม
การเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภ้าษา การใชก้ราฟิกประกอบบทเรียน 
 5. ผูเ้รียนควรได้รับการช้ีแนะในรูปแบบท่ีเหมาะสม หากเน้ือหาท่ีศึกษามีความซับซ้อน
หรือมีโครงสร้างเน้ือหาท่ีเป็นหมวดหมู่และสัมพนัธ์กนั  
 6. ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทบทวนความรู้เดิมท่ีสัมพนัธ์กบความรู้ใหม่ในรูปแบบท่ี
เหมาะสม  
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 7. กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการให้ความรู้ การให้ค  าถามเพื่อให้ผูเ้รียนคิด วิเคราะห์ 
หาค าตอบ  
 8. สร้างแรงจูงใจโดยเนน้ความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความส าเร็จในการเรียนรู้ 
 

มลัติมเีดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 ปรัชญนนัท์  นิลสุข (2543, น.53) ไดใ้ห้ความหมายของมลัติมีเดียว่า หมายถึง ภาพหรือ
กราฟิกท่ีท าให้เกิดการเคล่ือนไหวอย่างมีชีวิตชีวา ในรูปของการ์ตูน ภาพลายเส้น งานกราฟิก โดย
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการจดัการ  
 จรูญพร  ปรปักษป์ระลยั (2551, น.10-18) กล่าววา่ มลัติมีเดีย หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรม
แต่ละเฟรมของภาพยนตร์ถูกผลิตข้ึนต่างหากจากกนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดย
การฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก รูปวาด หรือรูปถ่าย แต่ละขณะของ
หุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉายดว้ยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีข้ึนไป เรา
จะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาของเรา 
 จากท่ีมีผูใ้ห้ความหมายของแอนิเมชนัไว ้สามารถสรุปไดว้่า มลัติมีเดีย หมายถึง ภาพหรือ
กราฟิกท่ีท าให้เกิดการเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วตั้งแต่ 
16 เฟรมต่อวนิาทีข้ึนไป ซ่ึงจะท าใหภ้าพเคล่ือนไหวอยา่งมีชีวติชีวา  
 ขั้นตอนในการผลิตงานส่ือมลัติมีเดีย  
 ขั้นตอนการผลิตงานส่ือมลัติมีเดีย โดยทัว่ไปแลว้มีพื้นฐานดงัต่อไปน้ี  
 1. สร้างไอเดีย (Idea) ไอเดียเป็นส่ิงแรกในการสร้างสรรค์จินตนาการและความคิด ส่ิงท่ี
ตอ้งค านึงถึงคือผูช้มเป็นใคร ตอ้งการให้ผูช้มทราบเก่ียวกบัอะไร อยากให้เร่ืองท่ีสร้างออกมาใน
แนวใด การไอเดียน้ีอาจจะมาจากประสบการณ์ท่ีเคยไดอ่้าน ไดพ้บเห็น หรือส่ิงต่าง ๆ รอบตวั  
 2. สร้างโครงเร่ือง (Story) โครงเร่ืองจะประกอบไปด้วยการเล่าเร่ืองท่ีบอกถึงเน้ือหา
เร่ืองราวทุกอยา่งในภาพยนตร์ทั้งตวัละคร ล าดบัเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และส่ิงส าคญัควรพิจารณา
วา่การเล่าเร่ืองควรจะมีการหกัมุมมากนอ้ยเพียงไร สามารถสร้างความบนัเทิงไดห้รือไม่ และความ
น่าสนใจน้ีสามารถท าใหผู้ช้มรู้สึกประทบัใจจนสามารถระลึกในความทรงจ า 
 3. เขียนสคริปต ์(Script) เป็นขั้นตอนในการจบัใจความส าคญัของเน้ือเร่ืองให้ออกมาในแต่
ละฉาก พร้อมทั้งก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคล่ือนไหว โดยให้
รายละเอียดต่าง ๆ แก่ผูจ้ดัท าเสียงดนตรี (Musicians) เสียงประกอบ (Sound Effecs) จิตรกรในการ
ออกแบบตวัละคร (Artists) และแอนิเมเตอร์ (Animators) ขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบและก าหนด
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ลกัษณะนิสัย บุคลิก และท่าทางการเคล่ือนไหวต่าง ๆ ใหก้บัตวัละครโดยอาศยัองคป์ระกอบพื้นฐาน
ของการออกแบบ ไดแ้ก่ ขนาด (Size) รูปทรง (Shape) และสัดส่วน (Proportion)  
 4. บอร์ดภาพน่ิง หรือท่ีรู้จกักนัทัว่ไปวา่ สตอร่ีบอร์ด (Storyboards) เป็นการใชภ้าพในการ
เล่าเร่ืองให้ไดค้รบถว้น ทั้งเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน สีหนา้ ท่าทาง ลกัษณะต่าง ๆ ของตวัละคร สถานท่ี 
และมุมมองของภาพ ซ่ึงวาดภาพทั้งหมดจะเรียงต่อเน่ืองเป็นเหตุผลกนั เม่ือดูแลว้สามารถเขา้ใจ
เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนได้อย่างชัดเจน การสร้างสตอร่ีบอร์ดเร่ิมตน้ด้วยการท าแบบร่างและการจดัวาง
เบ้ืองตน้ โดยการร่างแบบคือการวาดเพื่อถ่ายทอดความคิดเบ้ืองตน้ดว้ยดินสอดว้ยลายเส้นง่าย ๆ 
หรือใช้คอมพิวเตอร์ในการร่างแบบ เพื่อให้การน าเสนอขอ้ความและส่ือในรูปแบบต่าง ๆ เหล่าน้ี
เป็นไปอยา่งเหมาะสมตามล าดบัขั้นตอนบนจอคอมพิวเตอร์  
 5. บนัทึกเสียง (Sound Recording) หลงัจากท่ีเราไดอ้อกแบบตวัละครและสร้างสตอร่ีบอร์ด
เรียบร้อยแล้ว ก็จะเขา้สู่ขั้นตอนการอดัเสียง ซ่ึงการอดัเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเป็น
ประเภทของเสียงโดยหลกัแลว้จะมีดงัน้ี คือ 
 6. เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคญัในการสร้างความเขา้ใจ เป็นการปูพื้นฐาน
ใหก้บัผูช้มวา่เร่ืองเป็นอยา่งไร และยงัเป็นการเช่ือมโยงใหเ้ร่ืองราวติดต่อกนัดว้ย  
 7. บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลกัการหน่ึงในการส่ือเร่ืองราวตามบทบาทของตวัละคร  
 8. เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงท่ีท าให้เกิดรู้สึกสมจริงสมจงั มีจินตนาการ  
เหมือนกบัไดเ้ขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์นั้นๆ 
 9. ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มให้คลอ้ยตามเน้ือหาและปรับอารมณ์
ของผูช้มระหวา่งการเช่ือมต่อของฉากหน่ึงไปยงัอีกฉากหน่ึงไดด้ว้ย  
 ตรวจความเรียบร้อยของมลัติมีเดีย (Animation Checking) คือ การน าภาพท่ีวาดโดยช่าง
ศิลป์ตามแนวคิดสร้างสรรค์มาประกอบกนัเขา้เป็นเร่ืองราวพร้อมเสียง ประโยชน์ของการตรวจ
ความเรียบร้อยคือ เวลาในการน าเสนองานแอนิเมชนัเบ้ืองตน้จะไม่หยาบเกินไป สามารถส่ือแนวคิด
หลักใหญ่ ๆ ช่วยให้นักสร้างสรรค์สามารถทบทวนแนวความคิดก่อนท่ีจะผลิตเป็นภาพยนตร์ 
ทบทวนกรอบเวลา การด าเนินเร่ืองราวเหตุผลท่ีสามารถอธิบายไดอ้ย่างต่อเน่ือง สามารถปรับแต่ง
เพิ่มเติมภาพหรือตดัเข้าสู่ฉากอ่ืนได้ทนัที เพื่อให้ได้งานท่ีมีอารมณ์จงัหวะ และองค์ประกอบท่ี
ใกลเ้คียงก่อนการท าแอนิเมชนั  
 ปรับแต่งช้ินงาน (Refining the Animation) หลังจากท่ีเราได้ท าการตรวจสอบความ
เรียบร้อยของแอนิเมชนัแลว้ จะตอ้งน าไปปรับปรุง ตกแต่งแกไ้ขสตอร่ีบอร์ดและขั้นตอนอ่ืน ๆ โดย
ละเอียด เช่น ลกัษณะงานศิลป์ (Character Art) ฉากหลงั (Backround) เสียง (Sound) เวลา (Timing) 
และส่วนประกอบอ่ืน ๆ จนกระทั้ งเข้าสู่การผลิตงานแอนิเมชันต่อไป โดยการวาดเส้นด้วย
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คอมพิวเตอร์ การลงสีฉากและตวัละคร ภาพประกอบและเสียงต่อไป (Composting) ซ่ึงในอดีตการ
ปรับเปล่ียนแผนงานการท าภาพยนตร์การ์ตูนมีค่าใช้จ่ายสูง แตในปัจจุบนัได้น าระบบดิจิตอลคือ
คอมพิวเตอร์นัน่เองเขา้มาช่วยในการสร้างงานแอนิเมชนัท าใหป้ระหยดัค่าใชจ่้ายไดม้ากข้ึน  
 ข้อดีและข้อเสียของการน ามัลติมีเดียมาใช้ในการเรียน  
 ปรัชญนนัท ์ นิลสุข (2545, น.7) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้เสียของแอนิเมชนัไวด้งัน้ี  
  ขอ้ดีของการเรียนดว้ยมลัติมีเดีย  
  1. ท  าใหเ้กิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว  
  2. สร้างความสนใจใหก้บัผูเ้รียน  
  3. การเรียนการสอนเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญัอยา่งแทจ้ริง  
  4. ช่วยลดระยะเวลาในการเรียนรู้และลดระยะทางในการหาความรู้  
  ขอ้เสียของการเรียนดว้ยมลัติมีเดีย 
  1. ท  าใหผู้เ้รียนหมกมุ่นกบัเกมคอมพิวเตอร์  
  2. แอนิเมชนัท่ีมีเร่ืองราวรุนแรงท าใหผู้เ้รียนขาดคุณธรรม จริยธรรม  
  3. ท าใหผู้เ้รียนขาดมนุษยสัมพนัธ์และการเขา้สังคม  
 โปรแกรมทีใ่ช้สร้างมัลติมีเดีย  
 Adobe Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมลัติมีเดียและกราฟิกส าหรับงานเว็บ 
นอกจากน้ี Macromedia ยงัเป็นเจา้แห่งผลิตภณัฑ์ดา้นมลัติมีเดีย เช่น Authorware และผลิตภณัฑ์
ส าหรับงานเวบ็ เช่น Dreamweaver 
 การเคล่ือนไหวแบบต่าง ๆ ในโปรแกรม Flash  
 การสร้างภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Flash สร้างไว ้2 แบบ คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรม
ต่อเฟรม และภาพเคล่ือนไหวแบบ Tween  
 ภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame by Frame) คือการก าหนดการเปล่ียนแปลงของ
วตัถุท่ีแตกต่างกนัในทุก ๆ คียเ์ฟรม เหมาะส าหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความซบัซ้อนมาก 
แต่ขอ้เสียของการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรมน้ีคือ ตอ้งมีการก าหนดการเคล่ือนไหวให้
แต่ละเฟรม ซ่ึงวิธีน้ีไม่เป็นท่ีนิยมเพราะตอ้งใช้เวลาในการสร้างการเคล่ือนไหวนาน และไฟล์ก็มี
ขนาดใหญ่ แต่ในบางกรณีก็จ  าเป็นตอ้งใชว้ิธีน้ี เพราะตอ้งการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีรายละเอียด
มาก ๆ  
 ภาพเคล่ือนไหวแบบ Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวจากเฟรมเร่ิมต้น และเฟรม
สุดทา้ย ซ่ึงโปรแกรมจะสร้างการเปล่ียนแปลงระหว่างเฟรมให้โดยอตัโนมติั  การสร้างภาพแบบ
เคล่ือนไหว Tween มี 2 ชนิด คือ  
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 Motion Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการก าหนดการเคล่ือนท่ี หมุน ย่อ หรือ
ขยายใหว้ตัถุเป็นรูปแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีใชม้ากท่ีสุด 
 Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวตัถุจาก
รูปทรงหน่ึงไปเป็นอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถก าหนดทิศทาง ต าแหน่ง ขนาด และสีของการ
เปล่ียนแปลงไดต้ามตอ้งการ 
 รูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย  
 มลัติมีเดียเก่ียวขอ้งกบัส่ือและวธีิการ จ านวน 5 ส่วน ดงัต่อไปน้ี (มนตช์ยั, 2545, น.83-85) 
 1. ขอ้ความ (Text)  จดัวา่เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของมลัติมีเดีย  หลกัการใชข้อ้ความมีอยู ่
2 ประการ คือ ใชเ้พื่อน าเสนอขอ้มูล และใชเ้พื่อวตัถุประสงคอ์ยา่งอ่ืน เช่น เป็นพอยท ์(Point)  เพื่อ
เช่ือมไปยงัโนด (Node) ท่ีเก่ียวขอ้งในไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย  เน่ืองจากขอ้ความอ่านง่าย  
เขา้ใจง่าย  แปลความหมายไดต้รงกนั  และออกแบบง่ายกว่าภาพ  ขอ้ความจึงจดัวา่เป็นส่ือพื้นฐาน
ของมลัติมีเดีย 
 2. ภาพ (Image) ภาพท่ีใชใ้นงานมลัติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
     2.1  ภาพน่ิง ไดแ้ก่ ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวคเตอร์กราฟิก  
     2.2 ภาพเคล่ือนไหว  เป็นภาพท่ีเกิดจากการน าภาพท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองมาแสดง
ติดต่อกันด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจบัภาพได้  จึงปรากฏเป็นการเคล่ือนไหวต่อเน่ือง  
โดยทัว่ไปมกัจะเรียกภาพเคล่ือนไหววา่  แอนิเมชนั (Animation)  ซ่ึงหมายถึงภาพท่ีสร้างข้ึนโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยอาศยัเทคนิคการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกนั  เพื่อให้เกิดการ
เคล่ือนไหว 
   2.3 เสียง (Sound) เป็นส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึง ท่ีคล้ายเป็นเกณฑ์มาตรฐานของ
ระบบงานคอมพิวเตอร์ท่ีผูใ้ชม้กัจะตดัสินวา่ระบบเหล่านั้นเป็นมลัติมีเดียหรือไม่ เสียงประกอบดว้ย 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่าง ๆ 
 2.4 ภาพวีดิทศัน์ (Video)  เป็นภาพท่ีเกิดจากการถ่ายดว้ยกลอ้งวีดิทศัน์แลว้น ามาแปลง
ให้เป็นระบบดิจิตอล  โดยการบีบอดัสัญญาณวีดิทศัน์ให้มีจ  านวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลด
ขนาดข้อมูล  เช่น  MPEG  วิธีการดังกล่าวน้ีสามารถบีบอดัข้อมูลได้ทั้ งสัญญาณภาพและ
สัญญาณเสียง  โดยใชว้ธีิการจบัสัญญาณความแตกต่างระหวา่งภาพก่อนหนา้นั้นกบัภาพถดัไป  แลว้
น ามาประมวลผลภาพตามขั้นตอน  ท าให้ไม่ตอ้งเก็บขอ้มูลใหม่ทั้งหมด  ส่วนใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บ
ภาพเก่ามาใช ้ ขอ้มูลภาพใหม่จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกบัภาพก่อนหนา้นั้นเท่านั้น  การบีบอดั
และการขยายบิตใหเ้ท่าเดิมน้ี  ท าดว้ยความเร็วประมาณ 1.5 MB ต่อวนิาที   
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 2.5 การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction)  เป็นการโตต้อบกบัระบบงานมลัติมีเดีย แมว้า่จะไม่อยู่
ในรูปแบบของส่ือ แต่ก็เป็นส่วนท่ีท าให้มลัติมีเดียสมบูรณ์ข้ึน จนอาจกล่าวได้ว่า                การ
ปฏิสัมพนัธ์เป็นส่วนส าคญัท่ีท าใหผู้ใ้ชเ้กิดความประทบัใจ   
 รูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดีย 
  รูปแบบการน าเสนอมลัติมีเดีย (มนตช์ยั เทียนทอง, 2545, น.90-92) มีดงัน้ี 
  1. แบบเชิงเส้น (Linear Progression) รูปแบบน้ีคลา้ยกบัการน าเสนอหนา้หนงัสือ 
แต่ละเฟรมจะเรียงล าดบักนัไปอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จนถึงเฟรมสุดทา้ย  
 
 
 

ภาพที ่2  รูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเส้น 
  2. แบบอิสระ (Perform Hyper Jumping) รูปแบบน้ี ผูใ้ช้มีสิทธ์ิในการขา้มไปมา
ระหว่างเฟรมใดเฟรมหน่ึงไดอ้ย่างอิสระ ซ่ึงช่วยกระตุน้ความสนใจจากผูใ้ช้ให้ติดตามระบบงาน
มลัติมีเดีย รูปแบบอิสระจึงเหมาะสมส าหรับขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3  รูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดียแบบอสิระ 
  3. แบบวงกลม (Circular Paths) 
  การน าเสนอมลัติมีเดียรูปแบบวงกลม ประกอบดว้ยแบบเชิงเส้นชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ 
ชุด เช่ือมต่อกนัเป็นชุดใหญ่ ซ่ึงอาจจดัไวเ้ป็นกลุ่มเดียวกนัในรายการใหเ้ลือกของโปรแกรม  
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ภาพที ่4  รูปแบบการเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
  4. แบบฐานข้อมูล  (Database) รูปแบบการน าเสนอแบบน้ี  ใช้หลกัการของ
ฐานขอ้มูลมาเป็นหลกั  โดยใชด้ชันีค าเป็นตวัคน้หาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง  ดชันีค าเหล่าน้ีจะเช่ือมโยงไป
ยงัขอ้ความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  หรือเสียง  จึงเหมาะส าหรับกรน าเสนอพจนานุกรมศพัทใ์น
ระบบมลัติมีเดีย  แต่ก็สามารถประยุกตใ์ชก้บัขอ้มูลอยา่งอ่ืน ๆ ไดเ้ช่นกนั  อาจกล่าวไดว้า่รูปแบบน้ี
เหมาะส าหรับการโปรแกรมมากท่ีสุด  เน่ืองจากเป็นวิธีธรรมชาติของการจดัการฐานขอ้มูล  ปัจจุบนั
น้ี  มีการพฒันาโปรแกรมหรือเคร่ืองมือท่ีใช้คน้หาขอ้มูลจากฐานขอ้มูลโดยใช้ดชันีค า  ซ่ึงเรียก
เคร่ืองมือเหล่าน้ีวา่  Search Engine 
  5. แบบผสม (Compound) เป็นรูปแบบท่ีน าเอาจุดเด่นของแต่ละรูปแบบ มา
ผสมผสานกนั ข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบระบบงานมลัติมีเดียวา่จะยึดรูปแบบใดเป็นโครงสร้างหลกั และ
รูปแบบใดเป็นโครงสร้างรองซ่ึงอาจกล่าวไดว้า่เป็นรูปแบบท่ีแพร่หลายมากท่ีสุด เน่ืองจากสามารถ
ประยกุตใ์ชง้านไดห้ลากหลาย 
 คุณค่าการใช้งานของมัลติมีเดีย  
 คุณค่าท่ีเป็นลกัษณะเด่นท่ีส าคญัของมลัติมีเดียมี 10 ประการ(มนต์ชยั เทียนทอง, 2545,     
น.7-8) ดงัต่อไปน้ี  
 1. เป็นส่ือท่ีส่งเสริมการเรียนการสอนดว้ยตนเองทั้งในเชิงรุกและแบบส่ือน าเสนอการเรียน
การสอนในเชิงรับ 
 2. สามารถใชเ้ป็นแบบจ าลองสถานการณ์หรือใหต้วัอยา่งท่ีเป็นแบบฝึกและการเรียนสอนท่ี
ไม่เป็นแบบฝึก 
 3. มีภาพประกอบเน้ือหาและมีปฏิสัมพนัธ์ 
 4. เป็นส่ือท่ีสามารถพฒันาเพื่อช่วยในการตดัสินใจและแกไ้ขปัญหาอยา่งมีศกัยภาพ 

Menu 
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 5. ยินยอมให้ผูใ้ช้ควบคุมได้ดว้ยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางให้ผูใ้ช้เขา้ถึงขอ้มูล
ตามท่ีตอ้งการ 
 6. สามารถสร้างแรงจูงใจไดดี้ โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนหลายรูปแบบ 
 7. มีส่ิงท่ีช่วยพฒันาความเขา้ใจและเพิ่มศกัยภาพเก่ียวกบัวกีารคิด 
 8. สามารถจดัการดา้นเวลาการเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและใช้เวลาในการเรียนน้อย
กวา่ส่ือชนิดอ่ืน ๆ 
 9. มีปริมาณขอ้มูลมากมายและหลายรูปแบบ 

10. มีการน าเสนอวฒันธรรมแบบผสมผสาน 
ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 

 ประโยชน์ของมลัติมีเดียมี 12 ประการ (มนตช์ยั เทียนทอง, 2545, น.92-93) ดงัต่อไปน้ี  
 1. การเรียนการสอนดว้ยระบบมลัติมีเดียสร้างความสนใจไดสู้ง ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย
ไดย้าก เน่ืองจากส่ือต่าง ๆ ของมลัติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนไดดี้และช่วยให้ติดตาม
ตลอดบทเรียน 
 2. ท าใหผู้เ้รียนฟ้ืนคืนความรู้เดิมไดเ้ร็วข้ึน และเร็วกวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืน ๆ  
 3. การส่ือความหมายชดัเจน เน่ืองจากเป็นการผสมผสานส่ือหลาย ๆ ประเภทเขา้ดว้ยกนัจึง
ส่ือความหมายไดดี้กวา่และชดัเจนกวา่ 
 4. ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งดี เน่ืองจากการไดมี้โอกาสปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนท่ีน าเสนอ
ผา่นจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 5. เกิดความคงทนในการจดจ าเน้ือหาไดดี้กวา่การใชส่ื้อชนิดอ่ืน ๆ  
 6. ใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียนเหมือนกนัทุกคร้ัง นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัจะไดรั้บความรู้เท่าเทียมกนัทั้ง
ผูเ้รียนเก่งและผูเ้รียนอ่อน 
 7. การเรียนรู้แบบส่วนตวั ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดัการดา้นเวลาเรียนของตนเองได้ตาม
ความตอ้งการ โดยไม่ถูกบงัคบัดา้นเวลาซ่ึงผูเ้รียนบางคนอาจไม่มีความพร้อม 
 8. กระตุน้เรียกร้องความสนใจไดดี้ เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ผา่นโสตประสาทหลายทาง ทั้ง 
ทางคา ทางหู และการปฏิบติัตามค าสั่ง สามารถท าผดิซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกไดโ้ดยไม่ถูกต าหนิ 
 9. เหมาะส าหรับการใชง้านผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในรูปของเวบ็ช่วยสอน และ
ระบบงานน าเสนอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบการเรียนการสอนทางไกล หรือระบบมหาวิทยาลยั
เสมือน 
 
 



27 
 

 อนิเทอร์เน็ตมองเห็นภาพของเนือ้หาในบทเรียนได้ชัดเจน 
 ความหมายของอินเทอร์เน็ต 
 ณัฐกร สงคราม(2553, น.2-3) ให้ความหมายว่า อินเทอร์เน็ต หมายถึง เครือข่ายแห่ง
เครือข่าย ส่ือกลางในการติดต่อระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัเครือข่าย ผูค้นจะใชอิ้นเทอร์เน็ตในการจะ
แลกเปล่ียนขอ้มูลซ่ึงกนัและกนัทุกรูปแบบ ขอ้มูลท่ีมีความหมายกบัสังคมสุดคณานบั ผลการวิจยั 
และขอ้มูลถูกส่งกลบัไปกลบัมาอยา่งไม่หยดุหยอ่นมนัเป็นโลกของการเคล่ือนไหวท่ีไม่รู้จกัหยุดน่ิง 
ไม่มีขอบเขต ขอ้จ ากดัมีเพียงส่ิงเดียว คือ ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีทั้งดา้นซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร์ 
 สัตตพฤศ ์คงวงษ ์(2548, น.15) ให้ความหมายวา่ อินเทอร์เน็ต หมายถึง รูปแบบของการใช้
งานคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย (Network System) เครือข่ายหน่ึง โดยท่ีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เป็นเครือข่ายท่ีมีขนาดใหญ่มาก และถือเป็นการใชง้านของคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่ายท่ีใหญ่
ท่ีสุดในปัจจุบนั โดยมีการเช่ือมต่อของเคร่ืองคอมพิวเตอร์จากทุก ๆ มุมโลกเป็นจ านวนนบัลา้น ๆ 
เคร่ือง 
 กิดานนัท ์มลิทอง (2548, น.80)  กล่าววา่  อินเทอร์เน็ต  หมายถึง  เครือข่ายแห่งเครือข่าย  
หมายถึง  การเช่ือมโยงระหว่างระบบเครือข่ายจ านวนมากศาลเข้าด้วยกัน  ภายได้หลักเกณฑ์
มาตรฐานเดียวกัน คือ  โพรโตคลอทีซีพี/ไอพี  ท าให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทั้งหลายในเครือข่าย
สามารถติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลถึงกนัไดโ้ดยสะดวกรวดเร็ว ไม่วา่ขอ้มูลเหล่านั้นจะอยู่ใน
รูปแบบใดอาจจะเป็นหรือขอ้ความ  ภาพเสียงไดท้ั้งส้ิน 
 ไพฑูรย ์ศรีฟ้า ( 2551, น.85) กล่าววา่ อินเทอร์เน็ต หมายถึง กลุ่มของคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีถูกน ามาเช่ือมต่อกันผ่านเทคโนโลยีด้านการส่ือสาร เพื่อให้สามารถ
ติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้
 ความส าคัญของอนิเทอร์เน็ตเพือ่การศึกษา 
 เครือข่าย Internet ไดก้ลายเป็นส่ือการศึกษาของโลกยุคใหม่ ซ่ึงสาเหตุของการนิยมในการ
ประยุกต์ใช้ Internet การจดักิจกรรมการเรียนการสอน ก็คือคุณค่าของ Internet ท่ีมีต่อการศึกษา 
ดงัท่ี (ถนอมพร เลาหจรัส, 2544, น.88) กล่าวไวด้งัน้ี 
 1. ช่วยเปิดโลกกวา้งให้กบัผูเ้รียน มีผลให้ผูเ้รียนมีการรับรู้เก่ียวกบัสังคม วฒันธรรม และ
โลกมากข้ึน 
 2. เป็นแหล่งรวบรวมขุมทรัพยท์างปัญญาอย่างมากมาย ในลกัษณะท่ีส่ือประเภทอ่ืนไม่
สามารถท าได้  ผูเ้รียนจะมีความสะดวกต่อการค้นหาขอ้มูลในลกัษณะใดก็ได้  เช่น  การค้นหา
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หนังสือ หรืออ่านบทคดัย่อจากห้องสมุดออนไลน์ ต ารา วารสารต่าง ๆ โดยผูใ้ช้จะเขา้ไปใช้ใน
เครือข่ายในเวลาสถานท่ีใดก็ได ้
 3. ก่อให้เกิดทกัษะการคิดอยา่งมีระบบ (High-Order Thinking Skills) โดยเฉพาะการคิด
วิเคราะห์แบบสืบคน้ (Inquiry-Based Analytical Skills) การคิดเชิงวิเคราะห์ (Critical Thinking) 
การวเิคราะห์ขอ้มูล การแกปั้ญหาและการคิดอยา่งอิสระ 
 4. สนบัสนุนการท ากิจกรรมร่วมกนัไดเ้ป็นอยา่งดี ไม่วา่จะเป็นการศึกษาในลกัษณะเรียน
ร่วนกนัหรือเรียนต่างห้องกนั หรือเรียนต่างสถาบนักนั เพราะลกัษณะการเรียนการสอนดงักล่าว
จะตอ้งมีการสืบคน้ขอ้มูลการสนทนาการอภิปรายเพื่อแลกเปล่ียนความรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดเวลา
ระหวา่งครูนกัเรียน ระหวา่งนกัเรียนดว้ยกนัเอง 
 5. เป็นกิจกรรมท่ีสามารถเช่ืองโยง และบูรณาการการเรียนการสอนเขา้ดว้ยกนัเป็นอย่างดี
นกัการศึกษาสามารถท่ีจะบูรณาการการเรียนการสอนในวชิาต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัอยา่งต่อเน่ือง 
 6.ช่วยขยายขอบเขตของหอ้งเรียนออกไปใหก้วา้งข้ึน เพราะผูเ้รียนสามารถท่ีจะใชเ้ครือข่าย
ในการส ารวจขอ้มูลและปัญหาต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนสนใจ 
 7. เป็นตวัเช่ือมใหผู้เ้รียนเขา้ถึงผูใ้หค้  าปรึกษาหรือผูเ้ช่ียวชาญโดยตรง 
 ประโยชน์ของอนิเทอร์เน็ตเพือ่การศึกษา 
 ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษามีดงัน้ี  (ไพฑูรย ์ศรีฟ้า, 2551, น.96-97) 
 1.เปิดโอกาสใหค้รู  อาจารย ์ นกัเรียน  และนกัศึกษาสามารถเขา้ถึงแหล่งความรู้หลากหลาย  
หรือ  เสมือนหน่ึงมี “ห้องสมุดโลก” (Library of the World) ครูและนกัเรียนสามารถคน้หาหรือ
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง  ๆ  ได้ทั่วโลกโดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านสถานท่ี  และเวลา  
(Anywhere  and Anytime) 
 2. พฒันาการส่ือสารระหวา่งครูกบันกัเรียน   เน่ืองจากการท่ีอินเทอร์เน็ต สามารถให้บริการ
ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ท่ีมีความสะดวก รวดเร็ว แม่นย  า และว่ายต่อการใช ้ท าให้เกิดการส่ือสาร
เพิ่มมากข้ึนในระบบการศึกษา ทั้งท่ีเป็นการส่ือสารระหว่างครู และครู กบั นกัเรียน และระหว่าง
นกัเรียนกบันกัเรียน ซ่ึงการส่ือสารระหวา่งนกัเรียนช่วยส่งเสริมการท างานกลุ่มการปรึกษาหารือกบั
ครูและเพื่อนนกัเรียนในเชิงวชิาการตลอดจนการติดต่อกบัเพื่อนทั้งในและต่างประเทศ 
 3. เปล่ียนบทบาทของครูและนกัเรียนในการใชอิ้นเทอร์เน็ต เพื่อการเรียนการสอนจะท าให้
บทบาทของครูปรับเปล่ียนไปจากการเน้นความเป็น “ผูส้อน” มาเป็น “ผูแ้นะน า” มากข้ึน   และ
กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนจะเป็นการเรียนรู้ “เชิงรุก” มากข้ึน เน่ืองจากฐานข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยท่ีจะเอ้ืออ านวยให้นักเรียนสามารถเรียนและค้นคว้าได้ด้วยตนเอง
(independent learning) ไดส้ะดวก และรวดเร็วมากยิง่ข้ึน 
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 ผลกระทบของ เครือข่ายอนิเทอร์เน็ตทีม่ีต่อการเรียนการสอน 
 ในยุคโลกาภิวฒัน์การส่ือสารย่อมไม่มีขอบเขตจ ากดั  มนุษยส์ามารถเลือกช่องทางการ
ส่ือสารได้หลากหลาย  ไม่มีขอบเขตจ ากดัทั้งในเร่ืองของเวลา  สถานท่ี  ในการแสวงหาความรู้
ข่าวสาร  และความบนัเทิงท่ีมีให้เลือกและตดัดวงอย่างเสรี  ผูท่ี้มีความกระตือรือร้น  ใฝ่รู้  เสาะ
แสวงหาความรู้  และเทคโนโลยี  ย่อมได้เปรียบและมีโอกาสท่ีจะครอบครองสารมากกว่าใคร  
โดยเฉพาะส่ิงท่ีเป็นความรู้ข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ท่ีจะน าไปสู่การพฒันาตนเองให้ก้าวหน้า     
(สุรชยั สิกขาบณัฑิต, 2541, น.47)  เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ถือเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีส าคญั
มากอนัหน่ึงเหมือนกบัเทคโนโลยกีารศึกษาอ่ืน  ๆ  ท่ีเราคุน้เคยกนัเช่น  หนงัสือ  วีดิทศัน์  โทรทศัน์  
วทิย ุ คอมพิวเตอร์  และเป็นเทคโนโลยท่ีีเรียกวา่  การศึกษาตามประสงค ์ (Education  on  Demand)  
คือตอ้งคน้หา  ศึกษาดว้ยตนเองจากเครือข่ายน้ี  ความพร้อมของคนท่ีจะรับส่ิงเหล่าน้ีก็จะต่างกนั  ซ่ึง
เป็นเร่ืองท่ีระบบการศึกษาต้องให้ความสนใจว่า  จะท าอย่างไรให้นักการศึกษา ครู  อาจารย ์ 
นกัเรียน  นิสิตนกัศึกษา  มีนิสัยแสวงหาความรู้ท่ีอยูน่อกห้องเรียน  หรืออยูร่อบ  ๆ  ตวัให้มากท่ีสุด  
แต่อย่าลืมว่า  อินเทอร์เน็ตเป็นเพียงเคร่ืองมืออย่างหน่ึง  ระบบการเรียนการสอนท่ีท าอยู่ยงัเป็น
ส่ิงจ าเป็น  เพียงแต่เคร่ืองมือในการถ่ายทอดเปล่ียนไป  เคร่ืองมือในการเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลเปล่ียนไป  
ในโลกปัจจุบนัของนักเรียนสมยัใหม่ จะไม่ได้พูดถึงแหล่งขอ้มูลห้องสมุดท่ีมีหนังสือวางอยู่ใน
โรงเรียน  เพราะปัจจุบนัห้องสมุดของนักเรียนสามารถเป็นห้องสมุดของทัว่โลกได้  ส่ิงน้ีจะมี
ผลกระทบหลายส่วนต่อการเรียนการสอน  แต่ผลกระทบท่ีส าคญัอนัหน่ึงก็คือ  บทบาทของผูเ้รียน
และผูส้อนตอ้งเปล่ียนไป  
 การสอนบนเวบ็  
 ความหมายของการสอนบนเวบ็ 
 เคริก จี (Clark, G, 1996) ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของการเรียนการสอนผา่นเวบ็วา่ เป็นการเรียน
การสอนรายบุคคลท่ีน าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคล และ
แสดงผลในรูปของการใชเ้วบ็บราวเซอร์ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลท่ีติดตั้งไวไ้ดโ้ดยผา่นเครือข่าย  
 ข่าน บี เอ็ช (Khan, B.H, 1997) ไดใ้ห้ค  าจ  ากดัความของการเรียนการสอนผา่นเวบ็ (Web-
Based Instruction) ไวว้า่ เป็นการเรียนการสอนท่ีอาศยัโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียท่ีช่วยในการสอนโดย
การใชป้ระโยชน์จากคุณลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนรู้อยา่งมีมากมาย โดยส่งเสริมและสนบัสนุน
การเรียนรู้ในทุกทาง  
 เดสคอลล์ เอ็ม (Driscoll, M, 1997) ไดใ้ห้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการ
สอนเอาไวว้า่ เป็นการใช้ทกัษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ท่ีใดท่ีหน่ึง โดยการใชเ้วิลด์ไวด์เวบ็
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เป็นช่องทางในการเผยแพร่ส่ิงเหล่านั้น การเรียนการสอนผ่านเวบ็ความหมายโดยรวมจึงหมายถึง 
การใชโ้ปรแกรมส่ือหลายมิติท่ีอาศยัประโยชน์จากคุณลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ
เวิลด์วายเว็บ มาออกแบบเป็นเวบ็เพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย เช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีท่ีสามารถเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลา โดยมีลกัษณะท่ีผูส้อน
ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กนัโดยผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงซ่ึงกนัและกนั 
 ใจทิพย ์ ณ สงขลา (2542, น.36)  ไดใ้ห้ความหมาย การเรียนการสอนผ่านเวบ็ว่าหมายถึง
การผนวกคุณสมบติั ไฮเปอร์มีเดียเขา้กบัคุณสมบติัของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เวบ็ เพื่อสร้างส่ิงแวดลอ้ม
แห่งการเรียนในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากดัดว้ยระยะทาง และเวลาท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน (Learning 
without Boundary) 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2542, น.13)  กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บ  เป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเวบ็เพจ โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เวบ็ ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึง
ผูอ้อกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถ และบริการท่ี
หลากหลายของอินเทอร์เน็ตและน าคุณสมบติัต่างๆ เหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียนการ
สอนใหม้ากท่ีสุด 
 มนต์ชยั เทียนทอง (2545, น.102) ไดใ้ห้ความหมายของ WBI ไวว้่า WBI คือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูเ้รียนสามารถเช่ือมต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเอง
จากท่ีบา้นพกั หรือท่ีท างานผา่นคู่สายโทรศพัท ์ซ่ึงโยงใยทัว่ทุกจุด เพื่อเขา้ใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจากฐานขอ้มูลส่วนกลาง ท าให้ผูเ้รียนไดรั้บความสะดวก และมีสภาพคลา้ยกบัการเรียน
การสอนจริงในชั้นเรียนถา้เกิดปัญหาทางการเรียนข้ึนก็สามารถส่งแบบฝึกหดัให้กบัผูส้อนตรวจได้
ทนัทีจากจอภาพ  
 เหตุผลทีบ่ทเรียนบนเวบ็ได้รับความนิยม 
 เหตุผลต่าง ๆ ท่ีบทเรียนบนเวบ็ไดรั้บความนิยมกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI/CBT) มี
ดงัน้ี (มนตช์ยั เทียนทอง, 2548, น.360-362) 
 1. เน้ือหาบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไม่มีคุณภาพเพียงพอ  บทเรียน
คอมพิวเตอร์บางเร่ืองขาดการออกแบบท่ีดี ผูอ้อกแบบบทเรียนหลายคนยงัขาดความรู้และความ
เขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการออกแบบคอร์สแวร์ (Course ware)  โดยส าคญัผิดวา่เป็นการน าเสนอเน้ือหา
ผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์ บทเรียนจึงประกอบด้วยเน้ือหาจากหนังสือต้นฉบับและมี
แบบทดสอบหลังบทเรียน  เพื่อใช้วดัผลเท่านั้น  โดยอาจจะมีจะระบบการจดัการอีกส่วนหน่ึง  
บทเรียนจึงมีสภาพคลา้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ท่ีน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์เท่านั้น  อีกทั้ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์บางเร่ืองยงัถูกออกแบบโดยโปรแกรมเมอร์ท่ีมีความช านาญดา้นการโปรแกรม  
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แต่ขาดความรู้ ทกัษะ และประสบการณ์ทางดา้นการออกแบบระบบการสอน ซ่ึงเป็นส่วนท่ีส าคญัท่ี
ส่งผลต่อคุณภาพของบทเรียน ท าใหบ้ทเรียนไม่มีคุณภาพ 
 2. ไม่มีการรับรองและพิสูจน์สิทธ์ิ เน่ืองจากเป็นการใชง้านผา่นคอมพิวเตอร์โดยล าพงั การ
รับรองและการพิสูจน์สิทธ์ิของผูใ้ชบ้ทเรียน จึงท าไดเ้พียงการรักษาความปลอดภยัขั้นพื้นฐาน เช่น 
การป้อนช่ือ และรหสัผา่น ซ่ึงเป็นการรักษาความปลอดภยัขั้นต ่าท่ีสุด ผูเ้รียนท่ีไม่ซ่ือสัตยต่์อตนเอง
ก็สามารถให้ผูอ่ื้นเรียนแทนได้ โดยผูค้วบคุมไม่สามารถพิสูจน์ได้ว่าเป็นผูเ้รียนตวัจริงหรือไม่ 
โอกาสเกิดความลม้เหลวทางการเรียนรู้จึงเกิดข้ึนไดสู้ง เน่ืองจากระบบไม่สามารถรับรองและพิสูจน์
สิทธ์ิของผูเ้รียนท่ีแทจ้ริงได ้
 3. บทเรียนได้ถูกออกแบบไวก่้อนจึงไม่เหมาะสมกบัผูเ้รียนทุก ๆ คน โดยพื้นฐานแล้ว
บทเรียนคอมพิวเตอร์ก็คือการจ าลองสภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียน แต่น าเสนอเน้ือหาผ่าน
จอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผูอ้อกแบบบทเรียนส่วนใหญ่เป็นผูส้อนท่ีเคยผา่นการสอนในเร่ือง
ดงักล่าวมาแลว้บทเรียนคอมพิวเตอร์จึงเหมาะสมกบัผูเ้รียนท่ีมีสภาพแวดลอ้มคลา้ยคลึงกบัชั้นเรียน
ท่ีผูอ้อกแบบบทเรียนเคยท าการสอนมาก่อนหากคุณสมบติัของผูเ้รียนและสภาพแวดลอ้มทางการ
เรียนแตกต่างไป  ก็ยากท่ีจ าให้ใช้บทเรียนดงักล่าวได้ผลดี รวมทั้งผูส้อนได้ออกแบบบทเรียนไว้
ล่วงหน้า จึงไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าขณะท่ีใช้บทเรียน ผูเ้รียนจะมีพฤติกรรมตอบสนองต่อ
บทเรียนเช่นใด บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหน่ึงจึงไม่สามารถใชไ้ดก้บัผูเ้รียนทุกคน ซ่ึงมีคุณสมบติั
และสภาพแวดลอ้มทางการเรียนแตกต่างกนั 
 4. เทคโนโลยีเป็นอุปสรรคส าคญัในการใชบ้ทเรียน ในระยะแรก ๆ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ถูกพฒันาข้ึนโดยใช้กบัคอมพิวเตอร์เมนเฟรม   ต่อมาไดพ้ฒันามาใช้กบัไมโครคอมพิวเตอร์ตาม
กระแสเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ยึดติดกบัฮาร์ดแวร์มากเกินไป เม่ือ
ฮาร์ดแวร์เปล่ียนแปลงไปก็ท าให้บทเรียนบางเร่ืองใช้งานไม่ได ้ซ่ึงไม่ไดเ้กิดข้ึนเฉพาะฮาร์ดแวร์
เท่านั้น ซอฟท์แวร์ก็เช่นกนั ดงัจะเห็นไดจ้ากพฒันาการของระบบปฏิบติัการจาก DOS ไปเป็น 
Window หรือการเกิดข้ึนของ LINUX มีผลท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์บางเร่ือง ไม่สามารถใชง้าน
ขา้มแพลทฟอร์มไดเ้ช่นกนั 
 5. บทเรียนขาดการเสริมแรงท่ีดี การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั
ของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเ้รียน เท่าท่ีผ่านมาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ท่ีมีการพฒันาข้ึนมา มกัจะละเลยการเสริมแรงท่ีดี ท าให้ลดคุณค่าของ
บทเรียนลงไป ส่งผลให้ขาดความสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียนอีกด้วย การเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์จึงได้รับการวิพากย์มาโดยตลอดว่า ท าให้ผูเ้รียนมีมนุษยสัมพนัธ์ระหว่าง
ผูเ้รียนดว้ยกนันอ้ยลง เน่ืองจากผูเ้รียนสนใจแต่เพียงหนา้จอภาพของตนเองเท่านั้น 
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 6. ไม่มีส่วนช่วยสนบัสนุนการเรียนรู้ การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์โดยล าพงัส่วนใหญ่เนน้
การใช้งานเฉพาะตวับทเรียน เกือบจะไม่มีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ใด ๆ เลย ผูเ้รียนจะตอ้ง
ศึกษาบทเรียนโดยล าพงั หากเกิดปัญหาใด ๆ ข้ึนก็จะตอ้งขวนขวายคิดคน้ดว้ยตนเองท าให้รู้สึกโดด
เด่ียว  แตกต่างจากบทเรียนบนเวบ็ท่ีใชง้านผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่วา่จะเป็น WBI/WBT หรือ 
e-learning ก็ตาม ผูเ้รียนสามารถออกจากบทเรียนไดต้ลอดเวลา เพื่อเขา้ไปศึกษาคน้ควา้จากเวบ็ไซต์
หรือแหล่งขอ้มูลอ่ืน ๆ เพื่อการเรียนรู้ของตนเองไดต้ลอดเวลา 
 7. บทเรียนน่าเบ่ือมาเรียนซ ้ า เน่ืองมาจากเน้ือหาบทเรียนท่ีค่อนขา้งตายตวั ท าให้เกิดความ
น่าเบ่ือในการเรียนซ ้ า ๆ กันหลายคร้ัง โดยเฉพาะเน้ือหาบทเรียนในเชิงบรรยาย หากขาดการ
ออกแบบบทเรียนท่ีดี และไม่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในบทเรียนมากนกั ก็จะท าให้ผูเ้รียน
เกิดความเบ่ือหน่าย   และส่งผลใหเ้กิดความลม้เหลวทางการเรียนในท่ีสุด 
 8. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ขดัแยง้กบัวฒันธรรมทางการเรียนแบบดั้ งเดิม 
เน่ืองจากผูเ้รียนส่วนใหญ่คุน้เคยกบัการเรียนในชั้นเรียนปกติท่ีค่อนขา้งยืดหยุ่น แต่การเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ผูเ้รียนจะตอ้งปฏิบติัตามโปรแกรมการเรียนท่ีออกแบบโปรแกรมดงักล่าว 
และมีเจตคติในแง่ลบกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ในท่ีสุด ท าให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองไม่ประสบ
ความส าเร็จ 
 

การออกแบบและสร้างเวบ็ช่วยสอนระบบมลัติมเีดียบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
 การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นอีกทางเลือกหน่ึงในการจดัการเรียนการ
สอนเพื่อให้เ กิดความเท่า เทียมกันไม่ว่าผู ้เ รียนจะอยู่ ท่ีใดก็ตาม อีกทั้ งย ังสนับสนุนให้เกิด
สภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนใฝ่หาความรู้ไดม้ากยิ่งข้ึน รับรู้ไดก้วา้งขวางมากยิ่งข้ึนแทนการ
จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ีเรียน คอลลิน เจ (Colleen, J., 1999)  
 ในการออกแบบและพฒันาเวบ็การเรียนการสอนผา่นให้มีประสิทธิภาพนั้น มีนกัการศึกษา 
หลายท่านให้ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบักระบวนการท่ีจะใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนการ
สอน ดงัน้ี 
 ไพฑูรย ์ศรีฟ้า ( 2551, น.93) ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับวิธีการจดัการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ดงัน้ี  
 1. ก าหนดวตัถุประสงคข์องการเรียนการสอน 
 2. การวเิคราะห์ผูเ้รียน 
 3. การออกแบบเน้ือหารายวชิาใชเ้น้ือหาตามหลกัสูตร และสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของ
ผูเ้รียน จดัล าดบัเน้ือหา จ าแนกหวัขอ้ตามหลกัการเรียนรู้ และลกัษณะเฉพาะในแต่ละหวัขอ้ ก าหนด
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ระยะเวลา และตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ ก าหนดวิธีการศึกษา ก าหนดส่ือท่ีใช้ประกอบ
การศึกษาในแต่ละหัวขอ้ ก าหนดวิธีการประเมินผล ก าหนดความรู้และทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อ
การเรียน และสร้างประมวลรายวชิา 
 4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชคุ้ณสมบติัของอินเทอร์เน็ตท่ีเหมาะสมกบั
กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 
 5. การเตรียมความพร้อมและสภาพแวดลอ้มทางการเรียนการสอน  
 6. สร้างเวบ็เพจเน้ือหาความรู้ตามหวัขอ้ 
 7. การเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนโดยการแจง้วตัถุประสงค์ทางการเรียน อธิบายเน้ือหา 
และวธีิการเรียนการสอน 
 8. จดัการเรียนการสอนตามแบบท่ีก าหนดไว ้
 9. ท  าการประเมินผลทั้งระหว่างเรียนและเม่ือส้ินสุดการเรียน ประเมินผลผูส้อน และ
ประเมินผลการจดัการเรียนการสอนทั้งรายวชิา เพื่อน าขอ้มูลไปปรับปรุงแกไ้ขการเรียนการสอนให้
มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนต่อไป 
 คอลลิน เจ (Colleen, J., 1999) เสนอกระบวนการในการออกแบบ และพฒันาการเรียนการ
สอนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไว ้5 ขั้นตอน คือ 
 1. วเิคราะห์ทรัพยากรต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2. ออกแบบการเรียนการสอน 
 3. พฒันาเวบ็เพจโดยใชแ้ผนโครงเร่ือง (Storyboard) ช่วยในการสร้างและก าหนดโครงสร้าง 
ของขอ้มูล 
 4. น าเวบ็ไปใชใ้นการเรียนการสอน 
 5. ประเมินผลการใชง้าน 
 ออเวนไนส์ ที เอ็น (Arvanitis, T.N, 1997) ไดใ้ห้ขอ้เสนอแนะวา่ในการสร้างเวบ็ไซด์นั้น 
ควรจะด าเนินการ ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
 1. ก าหนดวตัถุประสงค ์โดยพิจารณาวา่เป้าหมายของการสร้างเวบ็ไซดน้ี์เพื่ออะไร 
 2. ศึกษาคุณลกัษณะของผูท่ี้จะเขา้มาใช ้วา่กลุ่มเป้าหมายใดท่ีผูส้ร้างตอ้งการส่ือสาร ขอ้มูล 
อะไรท่ีพวกเขาตอ้งการ โดยขั้นตอนน้ีควรจะปฏิบติัควบคู่ไปกบัขั้นตอนท่ีหน่ึง 
 3. วางลกัษณะโครงสร้างของเวบ็  
 4. ก าหนดรายละเอียดให้กบัโครงสร้าง ซ่ึงพิจารณาจากวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้โดยตั้งเกณฑ์
ใน การใช ้เช่น ผูใ้ชค้วรจะท าอะไรบา้ง จ านวนหนา้ควรมีเท่าใด มีการเช่ือมโยงมากนอ้ยเพียงไร 
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 5. หลงัจากนั้น จึงท าการสร้างเวบ็ แลว้น าไปทดลองเพื่อหาขอ้ผดิพลาดและท าการปรับปรุง 
แกไ้ข แลว้จึงค่อยน าเขา้สู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นตอนสุดทา้ย 
 ออเวนไนส์ ที เอ็น (Arvanitis, T.N, 1997) ไดแ้ยกยอ่ยกระบวนการออกเป็น 4 ขั้นตอน 
ดงัน้ี 
 1. ขั้นตอนท่ีหน่ึง เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบต่างๆ ท่ีจ  าเป็นต่อการออกแบบ ซ่ึง
ประกอบด้วย การตั้ งวตัถุประสงค์ การก าหนดผู ้เรียน และส่ิงท่ีจ  าเป็นในด้านฮาร์ดแวร์และ
ซอฟตแ์วร์ 
 2. ขั้นตอนท่ีสอง ผูส้อนตอ้งก าหนดแนวทางในการสร้างเว็บไซด์ ได้แก่ เน้ือหาท่ีจะใช ้
กิจกรรม ต่างๆ ขั้นตอนการเรียนการสอน 
 3. ขั้นตอนท่ีสามเป็นการออกแบบในแนวกวา้ง (Design in the Large) โดยผูส้อนจะตอ้ง 
วางแผนลกัษณะการเขา้สู่เน้ือหา (Navigation) ซ่ึงรวมถึงการก าหนดรายการต่างๆ (Menus) และการ 
เรียงล าดบัของขอ้มูล 
 4. ขั้นตอนสุดทา้ยเป็นการออกแบบในแนวแคบ (Design in the Small) คือการก าหนด
รายละเอียดต่างๆ ท่ีมีในแต่ละหนา้ 
 จากขอ้เสนอแนะเก่ียวกบักระบวนการออกแบบ และพฒันาการเรียนการสอนผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตดงักล่าว เห็นไดว้่าเป็นแนวคิดท่ีใกลเ้คียงกนั จะแตกต่างกนับา้งในส่วนของขั้นตอน
บางขั้นท่ีเพิ่มข้ึนในบางกลุ่ม ซ่ึงผูว้จิยัสรุปออกไดเ้ป็น 5 ขั้นตอนหลกั ดงัน้ี 
 1. วเิคราะห์ (Analyze) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบและพฒันาการเรียนการสอนผา่น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีควรให้ความส าคญัเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นพื้นฐานส าหรับการวางแผน
ในขั้นตอนอ่ืนๆ โดยผูส้อน หรือผูอ้อกแบบจะตอ้งวิเคราะห์องค์ประกอบท่ีเก่ียวของกบัการเรียน
การสอนทั้งหมด  
 2. ออกแบบ (Design) เป็นการน าผลจากการวิเคราะห์องคป์ระกอบท่ีส าคญัมาแลว้ในขั้น
แรก มาใชเ้ป็นขอ้มูลในการออกแบบการเรียนการสอน  ลกัษณะการมีปฏิสัมพนัธ์ จากนั้นจึงท าการ
เขียนแผนโครงเร่ือง เพื่อก าหนดรายละเอียดแต่ละหนา้  
 3. พฒันา (Develop) ด าเนินการผลิตเว็บไซด์โดยใช้โปรแกรมต่างๆ เขา้มาช่วย ซ่ึงใน
ปัจจุบนั มีโปรแกรมท่ีช่วยใหก้ารสร้างเวบ็ง่ายยิ่งข้ึน เช่น Microsoft FrontPage, Macromedia Dream 
Weaver, Adobe Golive และ Net objects Fusion เป็นตน้ 
 4. น าไปใช ้(Implement) เป็นการน าเวบ็ท่ีไดรั้บการพฒันาแลว้ไปใชใ้นการเรียนการสอน
จริง โดยในขั้นน้ีอาจเป็นเพียงแค่การทดลองในลกัษณะน าร่อง (Pilot Testing) ซ่ึงใชก้ลุ่มตวัอยา่ง
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เพียงแค่ ไม่ก่ีคน หรือจะน าไปใชก้บักลุ่มใหญ่เลยก็ได ้ข้ึนอยูก่บัความตอ้งการของผูส้อนและความ
เหมาะสม 
 5. ประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) โดยประเมินจากการน าไปใช้ดูว่ามี
ประสิทธิภาพเพียงใด  ทั้ งน้ีการประเมินสามารถประเมินได้ทั้ งจากผูเ้รียน โดยพิจารณาจาก
ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของผูเ้รียน ความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียน และประเมินจากความคิดเห็นจาก
ผูส้อน หรือผูเ้ช่ียวชาญ จากนั้นน าผลท่ีไดไ้ปปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 
 ผูว้จิยัไดน้ าขั้นตอนการสร้างเวบ็ช่วยสอน มาใชเ้ป็นหลกัในการด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
 1. วเิคราะห์เน้ือหา 
  1.1 วเิคราะห์หลกัสูตร  และเน้ือหาโดยใชว้ิธีปะการัง (Coral-pattern Method) เพื่อ
ดูเน้ือหาสาระทั้งหมดของเร่ืองการด ารงชีวติของพืช และการด ารงชีวติของสัตว ์ 
  1.2 ท  าการประเมินความส าคญัของหวัขอ้เน้ือหา  โดยวิเคราะห์รายวิชาและเน้ือหา
ของหลกัสูตรรวมถึงแผนการสอน และค าอธิบายรายวิชา หนงัสือ ต ารา และเอกสารประกอบใน
การสอนหลงัจากไดร้ายละเอียดของเน้ือหามาแลว้ จึงมากระท าดงัน้ี 
   1) ก าหนดวตัถุประสงคท์ัว่ไป 
   2) จดัล าดบัเน้ือหาใหมี้ความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั 
   3) เขียนหวัขอ้เร่ืองตามล าดบัเน้ือหา 
   4) เลือกหวัเร่ืองและเขียนหวัขอ้ยอ่ย 
   5) น าเ ร่ืองท่ีเลือกมาแยกเป็นหัวข้อย่อย แล้วจัดความต่อเน่ืองและ
ความสัมพนัธ์ในหวัขอ้ยอ่ยของเน้ือหา 
   6) ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
   7) จดัท าเน้ือหาทั้งหมดส่งให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของ
เน้ือหา 
  1.3 วเิคราะห์ส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน 
   1) ก าหนดเน้ือหา ยุทธวิธีการสอน กิจกรรมการเรียนท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียน
ทราบ 
   2) เขียนเน้ือหาสั้ นๆ ทุกหัวข้อย่อยให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม  แลว้เรียงล าดบัเน้ือหา 
   3) เลือกรูปแบบการน าเขา้สู่บทเรียนการน าเสนอเน้ือหา  การสรุปผลการ
ตรวจสอบ การเสริมแรง และการมีปฏิสัมพนัธ์ เลือกชนิดของข้อสอบให้เหมาะสม กับค าถาม
ระหวา่งบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน 
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 2. ออกแบบบทเรียน  โดยเร่ิมจากการออกแบบหนา้จอโครงร่าง (Template) และบทด าเนิน
เร่ือง ตั้งแต่หนา้ของการแสดงวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หนา้ของแบบทดสอบ หนา้ของการน าเขา้
สู่บทเรียน หนา้ของการแสดงเน้ือหาตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทา้ยและหนา้ของการสรุปผล 
 3. สร้างบทเรียน เตรียมส่ิงต่างๆ ท่ีใชใ้นบทเรียน เช่น บทด าเนินเร่ือง (Storyboard) ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ขอ้สอบ แล้วน ามาจดัสร้างเป็นเน้ือหาบทเรียนตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้ก่อนน าไป
ทดลองและประเมินผลบทเรียนต่อไป 
 

แนวคดิเกีย่วกบัการเรียนบนอเีลร์ินน่ิง 
 ความหมายของ  e-Learning  
 e-Learning คือการเรียนการสอนท่ีมี Electronic & Technology เป็นส่ือกลางผ่านทาง
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ Internet  หรือ  Intranet  ซ่ึงผูเ้รียนผูส้อนใชเ้ป็นช่องทางในการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างกนั  ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลมากมายท่ีมีอยูท่ ัว่โลกไดอ้ยา่งไร้ขอบเขตจ ากดั และ
ผูเ้รียนสามารถได้เรียนตามความสามารถและความสนใจของตน  โดยเน้ือหาของบทเรียนซ่ึง
ประกอบไปดว้ยขอ้ความ  รูปภาพ  เสียง  วิดีโอ และมลัติมีเดียอ่ืน ๆ จะถูกส่งไปยงัผูเ้รียนผา่น Web 
browser โดยผูเ้รียน ผูส้อนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนทุกคน สามารถมีการติดต่อ ส่ือสารท่ีทนัสมยั เช่น 
e-mail, web board, chat) จึงเป็นการเรียนส าหรับทุกคน เรียนทุกเวลา และทุกสถานท่ี (Learn for all: 
anyone, anywhere and anytime) 
 ความหมายของคอร์สแวร์ 

คอร์สแวร์ หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (คอมพิวเตอร์) ซ่ึงเป็นการเปล่ียนรูปแบบการ
น าเสนอบทเรียนจากเอกสารต าราให้อยู่ในรูปของส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยเน้น
การออกแบบซ่ึงประโยชน์ของข้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ในด้านการน าเสนอส่ือประสม 
(multimedia) และในดา้นการให้ผลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียนโดยทนัที (immediate response) โดยท่ี
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาไดต้ามความตอ้งการในลกัษณะท่ีไม่เป็นเชิงเส้นตรง (non-linear) และมี
การออกแบบกิจกรรมการเรียนมีการโตต้อบ (interaction) กบัเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบใหผู้เ้รียนสามารถตรวจสอบความเขา้ใจ 
 CMS & LMS (Course Management System & Learning Management System) 
CMS เป็นระบบสนับสนุนการเรียนการสอน และบริหารจดัการการเรียนการสอน แบบ Online 
หรือ ท่ีนิยมเรียกกนัโดยทัว่ไปวา่ e - Learning นัน่เอง และในปัจจุบนัน้ี บางคร้ังก็มกัจะเรียกว่า 
LMS: Learning Management System ซ่ึง CMS หรือ LMS น้ี เป็นเคร่ืองมือ ท่ีช่วยให้ผูส้อนสามารถ 
สร้างบทเรียน Online ไดอ้ยา่งรวดเร็ว รวมทั้ง การจดัการเรียนการสอน การติดต่อส่ือสารกบัผูเ้รียน 
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ตลอดจนการประเมินผลของผูเ้รียนได ้อยา่งสะดวก อีกทั้งยงัเป็นระบบท่ีช่วยในการ จดัเก็บขอ้มูล
ให้เป็นระบบ ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ คน้หาบทเรียนไดร้วดเร็วยิ่งข้ึน และ CMS น้ี ยงัเป็นเคร่ืองมือ 
ท่ีช่วยเสริมกระบวนการเรียนรู้ ใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  
 ความหมายของการจัดการบริหารรายวชิา 
 ระบบบริหารจดัการรายวิชาหมายถึงระบบท่ีได้รับรวบรวมเคร่ืองมือหลายๆประเภทท่ี
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนการสอนออนไลน์เขา้ไวด้ว้ยกนัโดยมีจุดประสงคเ์พื่อสนบัสนุนผูใ้ช ้ 
3  กลุ่มไดแ้ก่  ผูเ้รียน  ผูส้อน  และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค  โดยส่วนใหญ่จะมีสมบติัไม่จ  ากดัเฉพาะ
ในการสร้างช่วยผูส้อนสร้างเน้ือหากระบวนวิชาแต่ยงัครอบคลุมการจดัการ (Manipulation) การ
ปรับปรุง (modification) การควบคุม (control) การส ารองข้อมูล (backup) การสนับสนุนข้อมูล 
(support of data) การบนัทึกสถิติผูเ้รียน (student records) และ การตรวจสอบคะแนนผูเ้รียน 
(graded material) ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเรียกใช้เคร่ืองมือต่างๆ เหล่าน้ีผา่นเวบ็ โดยใชโ้ปรแกรมอ่านเวบ็ 
(web browsers) มาตรฐานทัว่ไป 
 ระบบน้ีจะท าหน้าท่ีในการช่วยสอนผูส้อนท่ีไม่คุน้เคยกบัเทคโนโลยีใหม่นักแต่มีความ
สนใจท่ีจะสร้างเน้ือหากระบวนวิชาเพื่อการน าเสนอออนไลน์  กล่าวคือ  ผูส้อนไม่จ  าเป็นตอ้งรู้จกั
ภาษา  เช่น html หรือ Java  โดยระบบน้ีจะท าหนา้ท่ีช่วยลดเวลาท่ีผูส้อนจะตอ้งจดัเตรียมเน้ือหาเพื่อ
การน าเสนอ  โดยช่วยในการจดัเก็บเน้ือหาและป้อนขอ้มูลผา่นเวบ็เขา้สู้ระบบฐานขอ้มูลเป็นไปได้
ง่ายข้ึนโดยในส่วนน าเขา้และจดัเก็บเน้ือหาข้อมูลนั้น   ผูส้อนสามารถจดัเก็บประมวลรายวิชา  
เน้ือหาของหลกัสูตร  ประกาศต่างๆ  งานท่ีมอบหมาย  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ  รวมทั้งสามารถ
เรียกออกเพื่อแก้ไขภายหลังได้สะดวก  โดยท่ีเน้ือหาการสอนอาจอยู่ในรูปของเว็บเพจซ่ึงเน้น
ขอ้ความ  หรืออาจอยู่ในรูปของส่ือมลัติมีเดียก็ได้  นอกจากน้ียงัประกอบด้วยส่วนน าเสนออาจ
จดัเก็บขอ้มูลผูเ้รียนซ่ึงท าหนา้ท่ีตั้งแต่ดูแลการให ้ user id และ password การลงทะเบียนและการเขา้
ใชข้องผูเ้รียนการจดัเก็บและรายงานความกา้วหนา้เก่ียวกบัพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียน(student 
progress tracking)โดยสามารถตรวจสอบจ านวนผูม้าเขา้เรียนเก็บสถิติการเขา้เรียนและเวลาออก  
เก็บสถิติส าดบัของการเรียนหรือบทเรียนท่ีผูเ้รียนเลือก คะแนนแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมการเรียน
ต่างๆ  คะแนนผลการทดสอบในแต่ละส่วนและผลการทดสอบได ้ บางระบบถึงกบัสามารถค านวณ
เกรดของผูเ้รียนเลือกรูปแบบการรายงานผลสอบ และการรักษาความปลอดภยั (security)ของการ
สอบให้ด้วย  นอกจากน้ียงัประกอบด้วย   ส่วนของการโตต้อบกนัระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ซ่ึง
นอกจากระบบบริหารจดัการรายวชิาน้ีจะท าหนา้ท่ีเสมือนช่องทางไปสู่วธีิการส่ือสารระหวา่งผูเ้รียน
และผูส้อน เช่น การอนุญาตให้เปิดกลุ่มสนทนา (chat room)แล้วในขณะเดียวกันระบบยงั
เอ้ืออ านวยต่อการให้ผลป้อนกลบัของผูส้อน  ซ่ึงเช่นเดียวกนัผูส้อนสามารถท่ีจะให้ผลป้อนกลบั
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ผูเ้รียนในลกัษณะขอ้ความ  หรืออาจเป็นระบบเสียงก็ท าได้  จุดมุ่งหมายหลกัของระบบบริหาร
จดัการรายวิชาน้ี  ก็คือ การลดขั้นตอนและระยะเวลาในการสร้างกระบวนวิชาออนไลน์  และ
เคร่ืองมือเสริมอ่ืนๆ เช่น เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน เป็นตน้  ตวัอยา่ง
ระบบบริหารจดัการรายวิชา ท่ีไดรั้บความนิยมในขณะน้ี  ไดแ้ก่ WebCT, Lotus  Learning Space, 
Blackboard, Top Class, Moodle และ Prometheus เป็นตน้ ซ่ึงเป็นระบบท่ีไดรั้บการพฒันาใน
ต่างประเทศ  ซ่ึงแต่ละระบบก็มีขอ้ดีข้อเสียและข้อจ ากดัแตกต่างกันไป  ส าหรับตวัอย่างระบบ
บริหารจัดการ ท่ีได้พัฒนา ข้ึนในประเทศไทยได้แ ก่  ระบบบริหารจัดการรายวิชาของ
มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ,EdSphere เป็นตน้อยา่งไรก็ดี พบวา่ระบบท่ีไดรั้บการพฒันาในต่างประเทศ
มกัจะมีราคาค่อนขา้งสูงและบางระบบยงัพบวา่มีขอ้จ ากดัในการปรับแต่งให้เหมาะสม (customize) 
ใหเ้ขา้กบัผูใ้ชช้าวไทยดงันนั จึงมีความพยายามในการสร้างระบบบริหารจดัการรายวิชาส าหรับคน
ไทยดว้ยตวัเองข้ึนมาบา้งแลว้ ส าหรับการเรียนการสอนในสถาบนัการศึกษานั้น ระบบท่ีไดรั้บการ
ยอมรับและมีการใชง้านจริง ไดแ้ก่ ระบบบริหารจดัการรายวชิาของมหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
 องค์ประกอบหลกัของระบบการเรียนรู้ผ่านเวบ็ไซต์ 
 องคป์ระกอบของ  e-Learning 
 การเรียนแบบออนไลน์ หรือ e-Learning มีองค์ประกอบท่ีส าคญั 4 ส่วน โดยแต่ละส่วน
จะตอ้งได้รับการออกแบบมาเป็นอย่างดี เพราะเม่ือน ามาประกอบเขา้ด้วยกนัแล้วระบบทั้งหมด
จะต้องท างานประสานกันอย่างลงตัว ซ่ึงหลักของการศึกษาถูกน ามาใช้ในการสร้างระบบ e-
learning ไดแ้ก่ 
 1. เน้ือหาของบทเรียน(Content) 
  เน่ืองจากผูเ้รียนมีขีดจ ากดัของการเรียนรู้ในแต่ละช่วงเวลา จึงควรจ ากดัขนาดของ
เน้ือหาให้พอดีส่งเสริมให้การเรียนในแต่ละคร้ังไดผ้ลเต็มท่ี เพราะถา้มากไปก็เสียเวลา ถา้นอ้ยไปก็
ไม่ไดเ้น้ือหาส าหรับการเรียน การศึกษาไม่วา่จะเป็นการเรียนอยา่งไรก็ตาม เน้ือหาเป็นส่ิงท่ีส าคญั
ท่ีสุด e-Learning ก็เช่นกนั เน่ืองจาก e-Learning นั้นถือว่าเป็นการเรียนรู้แบบใหม่ส าหรับวง
การศึกษาในประเทศไทย ดงันั้นเน้ือหาของการเรียนแบบน้ีท่ีพฒันาเสร็จเรียบร้อยแลว้ จึงมีอยูน่อ้ย
มากท าใหไ้ม่เพียงพอกบัความตอ้งการในการฝึกอบรม เพิ่มพูนความรู้ พฒันาศกัยภาพทั้งของบุคคล
โดยส่วนตวัและของหน่วยงานต่างๆ 
 2. ระบบจดัการบริหารการเรียนการสอน (Course Management System) 
  เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลน์ หรือ e-Learning เป็นการเรียนท่ีสนบัสนุนให้
ผูเ้รียนไดศึ้กษา เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ระบบบริหารการเรียนท่ีท าหนา้ท่ีเป็นศูนยก์ลาง  ก าหนดล าดบั
ของเน้ือหาในบทเรียน น าส่งบทเรียนผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยงัผูเ้รียน ประเมินผลความส าเร็จ
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ของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผูเ้รียน จึงถือว่าเป็นองค์ประกอบ             
e-Learning ท่ีส าคญัมาก เราเรียกระบบน้ีวา่ ระบบบริหารการเรียน (LMS: e-Learning Management 
System)   ถา้กล่าวโดยรวม LMS จะท าหนา้ท่ีตั้งแต่ผูเ้รียนเร่ิมเขา้มาเรียน โดยจดัเตรียมหลกัสูตร, 
บทเรียนทั้งหมดเอาไวพ้ร้อมท่ีจะใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้มาเรียน เม่ือผูเ้รียนไดเ้ร่ิมตน้บทเรียนแลว้ระบบจะ
เร่ิมท างานโดยส่งบทเรียนตามค าขอของผูเ้รียนผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์(อินเตอร์เน็ต, อินทราเน็ต 
หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ ) ไปแสดงท่ี Web browser ของผูเ้รียน จากนั้นระบบก็จะติดตาม
และบนัทึกความกา้วหนา้ รวมทั้งสร้างรายงานกิจกรรมและผลการเรียนของผูเ้รียนในทุกหน่วยการ
เรียนอยา่งละเอียด จนกระทัง่จบหลกัสูตร 
 การพฒันาหลกัสูตรการเรียนการสอนให้เป็นกระบวนการท่ีไดม้าตรฐานเน่ืองมาจากความ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน 
 3. การติดต่อส่ือสาร (Modes of communication) 
การเรียนทางไกลโดยทัว่ไป มกัจะเป็นการเรียนดว้ยตวัเอง โดยไม่ตอ้งเขา้ชั้นเรียนปกติ ซ่ึงผูเ้รียนจะ
เรียนจากส่ือการเรียนการสอนประเภทส่ิงพิมพ ์วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทศัน์และส่ืออ่ืนๆการ
เรียนแบบ e-Learning ก็เช่นกนั ถือว่าเป็นการเรียนแบบทางไกลแบบหน่ึง แต่ส่ิงท่ีส าคญัท่ีท าให ้    
e-Learning มีความโดดเด่นและแตกต่างไปจากการเรียนทางไกลทัว่ๆ ไป ก็คือการน ารูปแบบการ
ติดต่อส่ือสารแบบ 2 ทาง มาใชป้ระกอบในการเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจ ความต่ืนตวัของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อบทเรียนให้มากยิ่งข้ึน เช่น ในระหว่างเรียนถ้ามีค าถามท่ีเป็นขอ้ทดสอบย่อยในบทเรียน เม่ือ
ค าถามปรากฏข้ึน ผูเ้รียนตอ้งเลือกค าตอบและส่งค าตอบกลบัมายงัระบบในทนัที เหตุการณ์ดงักล่าว 
จะท าให้ผูเ้รียนรักษาระดับความสนใจในการเรียนได้เป็นระยะเวลานานมากข้ึน นอกจากน้ี 
วตัถุประสงค์ท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงของการติดต่อแบบ 2 ทางก็คือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนไดติ้ดต่อ สอบถาม ปรึกษา หารือ และแลกเปล่ียนความคิดเห็นตวัผูเ้รียนกบัครู อาจารยผ์ูส้อน 
และระหว่างผูเ้รียนกับเพื่อนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารอาจ
แบ่งเป็น 2 ประเภทดงัน้ี 

ประเภท real-time  ไดแ้ก่ Chat(message, voice),  White Board/Text slide, Real-time 
Annotations, Interactive pool, Conferencing และอ่ืนๆ 

ประเภท non real-time  ไดแ้ก่  Web board, e-mail 
 การเช่ือมโยงองคค์วามรู้เพื่อใชป้ระกอบการเรียนและสามารถสัมพนัธ์กบัความเป็นจริงได ้
เพราะในอดีตแทบไม่ได้น าความรู้เพื่อไปใช้กับการท างานหรือการด าเนินชีวิตปกติสักเท่าใด 
เน่ืองจากการเรียนการสอน เนน้หนกัทางดา้นหลกัทฤษฎีมากกวา่การประยกุตใ์ช ้ 
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4. แบบทดสอบ/วดัผลการเรียน 
 ในการเรียนแต่ละคร้ังจะตอ้งมีการประเมินผลท่ีสามารถวดัไดว้า่ผูเ้รียนสามารถผา่นเกณฑ์
ทางการเรียนรู้ในระดบัใด อยู่ในเกณฑ์ท่ีน่าพอใจหรือไม่โดยทัว่ไปแลว้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนใน
ระดบัใด หรือวธีิใด ก็ยอ่มตอ้งมีการสอบ/การวดัผลการเรียนเป็นส่วนหน่ึงอยูเ่สมอ การสอบ/วดัผล
การเรียนจึงเป็นส่วนประกอบส าคญัท่ีท าให้การเรียนแบบ e-learning เป็นการเรียนท่ีสมบูรณ์ ใน
บางวิชา จ าเป็นตอ้งวดัระดับความรู้ก่อนสมคัรเขา้เรียน เพื่อให้ผูเ้รียนได้เลือกเรียนในบทเรียน 
หลกัสูตรท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนเองให้มากท่ีสุด ซ่ึงจะท าให้การเรียนท่ีจะเกิดข้ึนเป็นการเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงสุด  เม่ือเขา้สู่บทเรียนในแต่ละหลกัสูตรก็จะมีการสอบย่อยทา้ยบท และการสอบ
ใหญ่ก่อนท่ีจะจบหลกัสูตร ระบบบริหารการเรียนจะเรียกขอ้สอบท่ีใช้มากากระบบบริหารคลัง
ขอ้สอบ(Test Bank System) ซ่ึงเป็นส่วนยอ่ยท่ีรวมอยูใ่นระบบบริหารการเรียน (LMS: e-Learning 
Management System) 
 ส าหรับระบบบริหารคลงัขอ้สอบ มีความสามารถ เช่น สอบออนไลน์ผา่น web browser 
น าส่ือมลัติมีเดียมาประกอบในการสร้างขอ้สอบ  การรักษาความปลอดภยัทั้งในดา้นการรับ-ส่ง
ขอ้สอบ  การก าหนดสิทธิการใชง้านระบบท าไดห้ลายระดบั  ผูส้อนเป็นผูก้  าหนดรูปแบบรายงาน
ผลการสอบ  การน าค่าสถิติมาวเิคราะห์ผลการทดสอบของผูเ้รียนสามารถวเิคราะห์ขอ้สอบได ้
 ส่วนประกอบหลกัของระบบบริหารจัดการรายวิชา 

ส่วนประกอบหลัก (Major components) ซ่ึงระบบบริหารจัดการรายวิชาพึงมีได้แก่ 
ส่วนประกอบดงัต่อไปน้ี 
 1. ส่วนในการใส่เน้ือหาการบรรยายของผูส้อน(Slot for lecture note)  
     ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรจดัเตรียมพื้นท่ีไวใ้ห้ส าหรับเน้ือหารายวิชาโดยสามารถ
ออกแบบในลกัษณะท่ีใหผู้ใ้ชแ้บ่งเน้ือหาไดต้ามช่วง (Session) การเรียน  
 2. กระดาษข่าวเพื่อการอภิปรายระบบบริหารจดัการรายวิชาควรเตรียมกระดานข่าวส าหรับ
การอภิปรายไว ้ซ่ึงทั้งผูเ้รียนและผูส้อนสามารถตั้งหวัขอ้ได ้มีการบอกรายละอียดได ้
 3. หอ้งสนทนา(Synchronous chat) 
     ระบบริหารจดัการรายวิชาควรเตรียมห้องสนทนาแบบ Synchronous ส่วนใหญ่ระบบ
บริหารจดัการรายวิชาจะอนุญาตให้ผูส้อนสามารถสร้างห้องสนทนาไดเ้อง ก าหนดห้องสนทนาได ้
ก าหนดการเขา้ใหห้อ้งสนทนาไดโ้ดยสามารถตั้งรหสัผา่นส าหรับเขา้ห้องสนทนาได ้
 4. การทดสอบออนไลน์ (Online testing) 
     ระบบบริหารจดัการรายวชิาควรเตรียมเคร่ืองมือในการสร้างแบบทดสอบไวโ้ดยอนุญาต
ให้ผูใ้ชส้ามารถเลือกไดว้า่จะจดัให้อยูใ่นช่วงการสอน (Session) ใด เม่ือเรียนเขา้มายงัช่วงการสอน
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นั้นก็จะเจอแบบทดสอบนั้นเลย ในการสร้างเราสามารถก าหนดคะแนนได้ ว่าจะสร้างก่ีขอ้ ให้
คะแนนหรือไม่ให้คะแนนเต็มและคะแนนแต่ละขอ้เท่าไร จะเลือกแบบทดสอบลกัษณะใด เช่น
ลกัษณะ multiple-choice ลกัษณะถูก-ผิด ลกัษณะ checklist เป็นตน้ และควรให้ผูใ้ช้แกไ้ข หรือ
เพิ่มเติมไดใ้นภายหลงั 
 5. อิเล็กทรอนิคส์เมลล ์(Internal email) 
     ระบบบริหารจดัการรายวชิาควรเตรียมเคร่ืองมือในการส่งขอ้ความไปยงัสมาชิกคนอ่ืนๆ 
โดยควรอนุญาตใหท้ั้งผูส้อนและผูเ้รียนสามารถส่งไดจ้ากภายในตวัของระบบไดเ้องเลย 
 6. การจดัการกบัแฟ้มขอ้มูล (File management) 

    ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรเตรียมเคร่ืองมือในการจดัการไฟล์ท่ีสร้างข้ึนใหม่หรือ
แฟ้มขอ้มูลท่ีมีอยู่แลว้และเพิ่งวางข้ึนไป โดยควรมีเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บไวใ้ห้เป็นหมวดหมู่
และอนุญาตใหผู้ใ้หส้ามารถเพิ่มได ้ คดัลอก หรือลบได ้  
     ส่วนประกอบรอง (Minor components) ซ่ึงระบบบริหารจดัการรายวิชา พึงมีได้แก่ 
ส่วนประกอบดงัต่อไปน้ี 
 7. ส่วนประกอบพิเศษอ่ืน (Many other tools) 
     ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรเตรียมเคร่ืองมือประกอบอ่ืนๆ เช่น เคร่ืองมือให้ผูใ้ห้
สร้างปฏิทินตารางการเรียน  เคร่ืองมือในการคน้หาขอ้มูล  
 8. ส่วนจดัการการลงทะเบียนของผูเ้รียน (Manage student enrollment) 
     ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรจดัเตรียมเคร่ืองมือในหารจดัการการลงทะเบียนของ
ผูเ้รียนโดยอนุญาตใหผู้เ้รียนสามารถก าหนดรหสัผา่นในการเขา้เรียนไดเ้อง และแกไ้ขเปล่ียนแปลง
ไดเ้อง 
 9. ส่วนของการเรียกดูและบนัทึกคะแนนของผูเ้รียนโดยผูส้อน (View and record student 
score - faculty) 
     ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรอนุญาตให้ผูส้อนสามารถเรียกดูคะแนนของผูเ้รียนใน
แต่ละช่วงในการเรียน โดยควรจะแสดงให้เห็นคะแนนของผูเ้รียนทุกคน โดยการคิดเป็นเปอร์เซ็นต์
ไวใ้ห้ หรือในรูปอ่ืนๆ ท่ีเขา้ใจง่าย นอกจากน้ีควรอนุญาตให้ผูเ้รียนเรียกดูเป็นรายบุคคล ในแต่ละ
ช่วงการเรียนก็ได ้ และควรอนุญาตใหด้าวน์โหลด (Download) ขอ้มูลไปยงัโปรแกรมตารางค านวณ 
เช่น Microsoft Excel เพื่อค านวณค่าเฉล่ียหรือทางสถิติต่างๆได ้
 10. ส่วนของการเรียกดูคะแนนของผูเ้รียนโดยผูเ้รียน (View student score – individual 
student) 
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      ระบบบริหารจดัการรายวิชาควรก าหนดระดบัอนุญาตให้ผูเ้รียนมองเห็นคะแนน โดย
ก าหนดใหผู้เ้รียนสามารถดูคะแนนไดห้รือไม่ ดูเฉพาะของตวัเอง หรือ ดูทั้งชั้นได ้
 11. ส่วนของการเรียกดูสถิติการเขา้เรียน (View student progress tracking) 
      ระบบบริหารการจดัการรายวิชาควรอนุญาตให้ผูส้อนตรวจสอบจ านวนผูม้าเขา้เรียน 
สถิติการเขา้ใช้เวลาเขา้และเวลาออก สถิติล าดบัของการเรียนหรือบทเรียนท่ีผูเ้รียนไดเ้ลือกเรียน 
โดยก าหนดให้ผูส้อนสามารถก าหนดระยะเวลาของการเรียกดูได ้เช่น รายวนั รายเดือน รายปี และ
อนุญาตใหเ้รียกดูไดใ้นการเรียกแบบต่างๆ เช่น กราฟ เป็นตน้ 
 ข้อดีส าหรับผู้เรียน e-Learning 
 การมีปฏิสัมพนัธ์ในการเรียน 
 การเรียนทาง e-Learning เป็นการเรียนการสอนท่ีเรียกได้ว่าเหมือนกบัการเรียนปกติใน
เร่ืองของเน้ือหาการเรียน เพราะคนท่ีท าบทเรียนก็คือคุณครูท่านเดิมของเรานัน่เอง แต่จะเป็นการ
เรียนโดยไม่ไดเ้ห็นหนา้กนัตลอดเวลาเท่านั้นเอง แต่ในเร่ืองของการมีปฏิสัมพนัธ์ การพูดคุยติดต่อ
ระหว่างเรากบัคุณครูก็ยงัคงเหมือเดิม หรือมากกว่าเสียดว้ยซ ้ า ถา้เป็นการเรียนในห้องเรียนปกติ 
เวลาเรียนเกิดขอ้สงสัยข้ึนมา จะเกิดอาการไม่กลา้ถาม เพราะกลวั หรือเกรงใจคนรอบขา้ง แต่ถา้เป็น
การเรียนแบบ  สามารถท่ีจะคลิกยอ้นกลบัไปเรียนใหม่ได ้ผูส้อนก็พูดใหม่อีกรอบโดยไม่มีใครเห็น
หรือได้ยิน และถ้าตอ้งการถามหรือตอ้งการนัดหมายเป็นการส่วนตวัก็สามารถท าได้โดยการส่ง
อีเมลไ์ปหาผูส้อน ผูส้นก็จะตอบกลบัมา 
 เป็นรูปแบบการเรียนการสอนใหม่ 
 การเรียนการสอนในโลกปัจจุบนั ไม่ได้มีอยู่แต่ในห้องเรียน e-Learning ก็สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการไดเ้ป็นอย่างดี นกัเรียนก็จะเรียนไดอ้ย่างไม่เบ่ือ เพราะมีการสาธิต มีการ
แสดงให้ดู และมีการให้ทดลองท าจริงซ ้ าก่ีคร้ังก็ได ้จนกว่าจะช านาญ แต่ทั้งน้ีก็ตอ้งข้ึนอยู่กบัการ
ออกแบบบทเรียน และการใชเ้ทคนิคต่างๆ ใหเ้หมาะสมของคนท่ีเป็นคนพฒันาแบบเรียนนั้นดว้ย 
 ส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 
 ผูเ้รียนตอ้งพยายามท าความเขา้ใจบทเรียนดว้ยตวัเองพร้อมๆ ไปกบัขอ้มูลหรือแบบเรียนท่ี
มีในคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นการฝึกการคิดให้เป็นระบบระเบียบอยา่งหน่ึงของนกัเรียนซ่ึงในห้องเรียน
ปกติจะท าได้ยากหรือถ้าท าได้ก็จะเป็นเฉพาะนักเรียนในบางกลุ่มบางคน แต่ถ้าเป็น e-Learning 
ผูเ้รียนจะมีแนวโนม้และมีเปอร์เซ็นตก์ารใชค้วามคิดมากข้ึน เพราะอยา่งนอ้ยก็ไม่อายใคร สามารถท่ี
จะเรียนซ ้ าแล้วซ ้ าอีกได้ เหมือนถามให้คุณครูอธิบายซ ้ าเป็นร้อยรอบโดยคุณครูจะมีอารมณ์เย็น 
อารมณ์ดีมาก สามารถตอบค าถาม สามารถอธิบายไดโ้ดยไม่หงุดหงิด เพราะเป้าหมายของการเรียน
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การสอนส่วนใหญ่ตอ้งการท าใหผู้เ้รียนมีความรู้ตามท่ีสอน และไดใ้ชค้วามคิดเขา้ใจตามท่ีสอนเป็น
หลกัอยูแ่ลว้ 
 สะดวกสบาย จะเรียนเม่ือไร ท่ีไหนก็ได ้
 เม่ือเป็นการเรียนดว้ยตวัเองทางคอมพิวเตอร์แลว้นกัเรียนก็สามารถเรียนเม่ือไร และท่ีไหน
ก็ได ้คือถา้ไม่พร้อมก็ยงัไมต้อ้งเรียนอย่างเช่น ไม่สบาย หรือไม่สบายใจ เหน่ือย หรือแมแ้ต่หิว ก็
พกัผอ่นหรือทานอาหารใหอ่ิ้มสบายก่อน แลว้ค่อยเรียนก็ได ้ไม่มีใครบงัคบั ถา้ไม่ได ้  เรียนผา่นทาง
อินเตอร์เน็ต แบบเรียน ก็มกัจะอยู่ในรูปของแผ่นซีดีรอม แผ่นเล็กๆ ซ่ึงสามารถพกติดตวัไป หา
คอมพิวเตอร์เรียนท่ีไหนก็ได ้หรือแมแ้ต่ถา้เป็นการเรียนผา่นทางอินเตอร์เน็ตก็ยิ่งดีใหญ่ สามารถไป
ไหนมาไหนโดยไม่ตอ้งมีแบบเรียนติดตวัเลย เพียงเขา้ไปในโลกของอินเตอร์เน็ต ก็สามารถเรียนได้
แลว้ เป็นมาตรฐานเดียวกนัไม่วา่เรียนจากท่ีไหนของโลก 
 ประหยดัทั้งเวลาและค่าใชจ่้าย 
 ถา้เป็นการเรียนในห้องเรียนแบบปกติ ทุกคนจะตอ้งมาอยู่ท่ีเดียวกนัจึงจะท าการเรียนการ
สอนกนัได ้นกัเรียนแต่ละคน บา้นไม่ไดอ้ยูใ่กลโ้รงเรียนกนัทุกคน ตอ้งใชเ้วลาในการเดินทาง และ
ยงัตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการเดินทางอีกดว้ยใหป้ระโยชน์ เพราะบทเรียนจะเป็นมาตรฐานเดียวกนั ไม่
ข้ึนกบัโรงเรียนวา่ดงั หรือไม่ดงัก็เรียนเหมือนกนัหมด นกัเรียนก็จะประหยดัเวลาในการเดินทางได ้
ไม่เสียเงิน และไม่เสียแรง ปลอดภยัไม่ตอ้งเส่ียงภยักบัการนัง่รถบนถนน 
 สามารถคน้ขอ้มูลเพิ่มเติมดว้ยไฮเปอร์ลิงก ์
 เป็นการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ต ดังนั้นถ้ามีการออกแบบบทเรียนท่ีดี เม่ือมีการอ้างหรือ
แนะน าให้ไปอ่านอะไรเพิ่ม ผูพ้ฒันาก็สามารถท าไฮเปอร์สิงก์นั้นได้ทนัที คนท่ีเล่นอินเทอร์เน็ต
บ่อยๆ เขาจะมีความอยากคลิกเจา้ตวัอกัษรสีน ้าเงินท่ีมีขีดเส้นใตเ้ส้น 
 สามารถเลือกเรียนไดต้ามศกัยภาพของตวัเอง 
 ในกรณีท่ี เรียนไม่ทนั ไม่รู้เร่ือง หรือรู้อยู่แลว้ ไม่ไปเร่ืองใหม่เสียที ส่ิงเหล่าน้ีจะท าให้เกิด
อาการเบ่ือไม่อยากเรียน หรือเกิดอาการง่วงนอน  ระบบ  e-learning สามารถช่วยได ้เพราะนกัเรียน
สามารถกระโดดขา้มบทเรียนท่ีรู้อยู่แลว้ไปเรียนเร่ืองท่ีตอ้งการรู้ หรือเร่ืองท่ียากๆ ไดเ้ลย ไม่ตอ้ง
เรียนเร่ืองเดิมให้เสียเวลา และง่วงหนา้จอคอมพิวเตอร์อีก และส าหรับคนท่ีไม่ค่อยรู้เร่ืองก็สามารถ
เรียนแลว้เรียนอีก ได ้ 
 การรู้จกัใชเ้คร่ืองมือช่วยเหลือ (Sensitive Help หรือ Electronic Performance Support 
System) 
 ลกัษณะของการมีระบบความช่วยเหลือเพื่อช่วยใหน้กัเรียนสามารถสอบถามได ้เหมือนกบั
การเรียนในหอ้งเรียนท่ีนกัเรียนมีปัญหาแลว้ถามอาจารย ์แต่เป็นค าถามท่ีถามทางคอมพิวเตอร์ แลว้
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ก็ไดค้  าตอบมาผา่นทางคอมพิวเตอร์ เป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนสามารถท่ีจะอยากรู้อยากเห็นอยาก
คน้หาค าตอบได้เพราะสามารถถามในระบบความช่วยเหลือน้ีได้ และการเป็นนักตั้งค  าถามท่ีดี 
สามารถน าไปใชใ้นอนาคตในเร่ืองอ่ืนๆ ไดด้ว้ย แต่ตอ้งข้ึนอยูก่บัวา่อาจารยผ์ูเ้ป็นเจา้ของหลกัสูตร มี
การออกแบบและมีค าถามค าตอบต่างๆ ไวร้องรับความตอ้งการน้ีอย่างดีหรือไม่ แต่ถ้าเป็นตาม
มาตรฐานแลว้ 
 สามารถใชอิ้นเตอร์เน็ตไดด้ว้ย 
 การเรียนทาง e-learning เป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถในการใชง้าน
คอมพิวเตอร์ดา้นอินเตอร์เน็ตไดแ้น่นอน เพราะถา้ใชไ้ม่เป็น ก็เรียนไม่ได ้ความรู้ดา้นคอมพิวเตอร์
ดา้นอินเทอร์เน็ตทุกวนัน้ีเป็นเร่ืองธรรมดา คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตกลายเป็นมาตรฐานทัว่ไปท่ี
คนจะหางานท าได ้คนจะท างานไดค้วรจะเป็น ดงันั้นการเรียนผา่น e-learning ก็จะช่วยให้นกัเรียน
ได้ฝึกหาประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อน าไปใช้ในการหางานท า ในการท างานใน
อนาคตได ้
 สร้างความรับผดิชอบ ความมัน่ใจในตวัเอง  
 เป็นการรวบรวมทุกขอ้เขา้มาดว้ยกนั คือ e-learning เป็นการเรียนด้วยตวัเอง อยากเรียน
เม่ือไรก็ได ้ตอนไหนก็ได ้ท่ีไหนก็ได ้เรียนบ่อยแค่ไหนก็ได ้อยากเรียนบทไหนก่อนหลงั เรียนซ ้ า
ไปซ ้ ามาอีกก็ได้ ผลก็คือ จะช่วยฝึกให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในตัวเอง ไม่มีใครบังคบั ถ้า
น าไปใชใ้หถู้กตอ้ง 
 สรุปและข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาระบบจดัการการบริหารการเรียนรู้ผ่านเวบ็ไซต์ท าให้เราสามารถทราบถึง
ปัจจยัส าคัญของการพฒันาการเรียนรู้นั้นคือระบบจัดการบริหารจัดการรายวิชาและหลักการ
ออกแบบคอร์สแวร์ท่ีเป็นองคป์ระกอบหน่ึงของ e-learning และทราบขอ้ดีขอ้เสียของการจดัการน้ี
รวมถึงขอ้ไดเ้ปรียบและขอ้จ ากดัของการใช ้ระบบจดัการการบริหารการเรียนรู้ผา่นเวบ็ไซตน้ี์ 
 ซ่ึงสามารถสรุปประโยชน์ท่ีไดจ้ากการน าระบบบริหารจดัการเรียนการสอนน้ีมาใชไ้ดด้งัน้ี 
มีการจดัเก็บขอ้มูลท่ีเป็นระบบ สามารถคน้หาส่ือการสอน หรือบทเรียนท่ีเก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งรวดเร็ว  
สามารถเขา้ใชง้านไดจ้ากทุกท่ี ทุกเวลา  มีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล  มีการแบ่งกลุ่มการ
เขา้ถึงขอ้มูล ตามสิทธ์ิของผูใ้ช ้ มีระบบติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface) ท่ีสอดคลอ้งกนัทุกวิชาท าให้
ผูเ้รียนเขา้ใจได้ง่ายและรวดเร็ว  มีเคร่ืองมืออ านวยความสะดวก พร้อมอยู่ในระบบเดียว  ใช้
เทคโนโลยใีหม่ โดยผูใ้ชไ้ม่ตอ้งเรียนรู้ใหม่  
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การเรียนแบบผสมผสาน 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) มีผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 

 อภิชาติ อนุกลูเวช (2555)  Blended learning การเรียนรู้แบบผสมผสาน  
เบล็นเด็ด เลินน่ิง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่วา่จะ
เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผูเ้รียนผูส้อนไม่
เผชิญหน้ากนั หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย  หรือดว้ยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในห้องแล็บ 
หลงัจากนั้นสรุปบทเรียน ดว้ยการอภิปรายร่วมกบัอาจารยผ์ูส้อนในหอ้งเรียน 
 ครูทส์ เจ บอนท์ และชาร์ลส อาร์ เกรแฮม (Curtis J. Bonk, Charles R. Graham, 2006) ให้
ค  าจ  ากดัความของการเรียนแบบผสมผสานวา่มีสัดส่วนของเน้ือหาท่ีน าเสนอออนไลน์ระหวา่งร้อย
ละ 30 ต่อร้อยละ 79 ค าอธิบายของการเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนท่ีผสมการเรียนออนไลน์
และการเรียนในชั้นเรียน โดยท่ีเน้ือหาส่วนใหญ่ส่งผ่านระบบออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์
และมีการพบปะกันในชั้นเรียนบ้าง และมีส่วนท่ีน่าสนใจว่าการอภิปรายออนไลน์ถือเป็นการ
ส่งผ่านเน้ือหาออนไลน์ เช่นกนั ส าหรับการเรียนในรูปอ่ืนๆ อย่างเช่น การเรียนแบบปกติจะไม่มี
การส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์ การเรียนแบบใชเ้วบ็ช่วยสอนจะมีการส่งผา่นเน้ือหาออนไลน์ร้อยละ 1– 
29 และการเรียนออนไลน์มีการส่งผา่นเน้ือหาร้อยละ 80 – 100 
 ไมเคิลบี ฮอร์น และเฮทเทอร์ สต๊ิกเกอร์ (Michael B. Horn and Heather Staker, 2011 ) แห่ง 
Innosight Institute ไดนิ้ยามเก่ียวกบัการเรียนแบบผสมผสานของผูเ้รียนในระดบั K-12 หมายถึง 
การเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนได้รับมวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยนกัเรียนสามารถควบคุมตวัแปรทางการเรียนรู้ดว้ยตนเองทั้งในดา้นเวลา สถานท่ี 
แนวทางการเรียนรู้และอตัราการเรียนรู้ของตนเอง 
 คาร์แมน เจ เอ็ม (Carman, J. M., 2005) สรุปวา่ การเรียนแบบผสมผสานหรือ Blended 
Learning หมายถึงโปรแกรมทางการเรียนรู้ท่ีใช้วิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้จากส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์หรือ e-Learning กบัการสอนในชั้นเรียน 
 ซุง วาย เอ็ช  ควอน ไอ จี และ ยนู อี (Sung, Y. H., Kwon, I.G., & Ryu, E. ,2008) ให้
ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็นการรวมการเรียนรู้หลายรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานจะสมบูรณ์ไดด้ว้ยการใชก้ารผสมผสานระหวา่งทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีเป็นส่ือเสมือนจริง 
และทรัพยากรทางกายภาพ เช่น การรวมเอาส่ือท่ีตอ้งใช้เทคโนโลยีกบัการเรียนในห้องเรียนเขา้
ดว้ยกนั เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
 จากนิยามขา้งตน้อาจสรุปไดว้า่ Blended leaning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผสมผสาน
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในห้องเรียน ผสมผสานกบัการ
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เรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผูเ้รียนผูส้อนไม่เผชิญหน้ากนั หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย 
กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดข้ึนจากยทุธวธีิ การเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยูท่ี่
การใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคญั 
 การสอนดว้ยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผูส้อน สามารถใช้วิธีการสอน สองวิธีหรือ
มากกวา่ ในการเรียนการสอน เช่น ผูส้อนน าเสนอเน้ือหาบทเรียนผา่นเทคโนโลยีผนวกกบัการสอน
แบบเผชิญหนา้ แต่หลงัจากนั้นผูส้อนน าเน้ือหาบทความแขวนไวบ้นเวบ็ จากนั้นติดตามการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชอี้เลิร์นน่ิง ดว้ยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management System) 
ด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลงัจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกบัอาจารย์
ผูส้อนในห้องเรียน"Blended learning เป็นส่ิงส าคญัของการศึกษาและเทคโนโลยี blended learning 
มีการใชง้านท่ีเพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็วเป็นการบูรณาการระหวา่งการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนแบบ
ออนไลน์สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนและ การใชเ้วลาในชั้นเรียนไดเ้หมาะสม" 
 การเรียนแบบผสมผสาน (Blended learning) 
 Beijing Normal University (BNU)  ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนหลกัดงัน้ี 

1. ขั้นก่อนการวิเคราะห์ (Pre-Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ประกอบการพิจารณาขอ้มูลทัว่ ๆ ไป ไดแ้ก่ 
             1.1 การวเิคราะห์คุณสมบติัของผูเ้รียน 
            1.2 การวเิคราะห์วตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ 
             1.3การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้แบบผสมผสานผลลพัธ์ท่ีได้จาก
ขั้นตอนแรก จะเป็นรายงานผลท่ีจะน าไปใชใ้นขั้นต่อไป 
         2. ขั้นการออกแบบกิจกรรมและการออกแบบวสัดุการเรียนรู้ (Design of Activity and 
Resources) เป็นขั้นตอนท่ีสองท่ีน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนแรกมาออกแบบกิจกรรมและวสัดุ การ
เรียนรู้ ซ่ึงจ าแนกออกเป็น 3 ส่วนยอ่ย ๆ ไดแ้ก่ 
            2.1 การออกแบบภาพรวมของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบดว้ย 
               1) กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยเรียน 
               2) กลยทุธ์การน าส่งบทเรียนในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
               3) ส่วนสนบัสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
           2.2 การออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยเรียนประกอบดว้ย 
               1) นิยามผลการกระท าของผูเ้รียน 
               2) กิจกรรมในแต่ละวตัถุประสงค ์
               3) การจดักลุ่มของกิจกรรมทั้งหมด 
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               4) การประเมินผลในแต่ละหน่วยเรียน 
          2.3 การออกแบบและพฒันาวสัดุการเรียนรู้ประกอบดว้ย 
               1) การเลือกสรรเน้ือหาสาระ 
               2) การพฒันากรณีต่าง ๆ 
              3) การน าเสนอผลการออกแบบและการพฒันาผลท่ีไดจ้ากขั้นตอนท่ีสอง 
จะเป็นรายละเอียดของการออกแบบบทเรียนในแต่ละส่วน 
      3. ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน (Instructional Assessment) เป็นขั้นตอนสุดทา้ยใน
การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานประกอบดว้ย 
          3.1 การประเมินผลขั้นตอนการเรียนรู้ 
          3.2 การจดัการสอบตามหลกัสูตร 
          3.3 การประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดผลท่ีไดจ้ากขั้นตอนสุดทา้ย จะน าไปพิจารณา
ตรวจปรับกระบวนการออกแบบในแต่ละขั้นท่ีผ่านมาทั้งหมด เพื่อให้การเรียนรู้แบบผสมผสานมี
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลกบัผูเ้รียน อยา่งแทจ้ริง 
 ข้ันตอนการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

การเรียนรู้แบบผสมผสานมีส่ิงต่างๆจะตอ้งพิจารณา ดงัน้ี 
     1. เพิ่มทางเลือกของวิธีการน าส่งการเรียนรู้ไปยงัผูเ้รียนให้มีความหลากหลายมากข้ึน จะ
เป็นปัจจยัส าคญัส าหรับผูอ้อกแบบ 
      2. เกณฑ์การตดัสินความส าเร็จในการเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ไดมี้เพียงเกณฑ์เดียว เช่น 
รูปแบบการเรียนรู้และวธีิการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถน ามาพิจารณาร่วมกนัได ้
     3. การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานจะตอ้งพิจารณาประเด็นของความเร็วในการ
เรียน รู้ ขนาดของผูเ้รียน และการสนบัสนุนช่วยเหลือผูเ้รียน 
      4. สภาพแวดล้อมทางการเรียนของผูเ้รียน จะมีความแตกต่างกนัเป็นธรรมชาติซ่ึงการ
จดัการเรียนรู้จะตอ้งสนบัสนุนใหผู้ ้เรียนบรรลุตามวตัถุประสงคเ์ป็นส าคญั 
      5. หนา้ท่ีของผูเ้รียน จะตอ้งศึกษาและคน้พบตวัเอง เพื่อสร้างสรรคค์วามรู้ตามศกัยภาพของ
ตนเอง 
      6. การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตอ้งการทีมงานออกแบบท่ีมีความ รู้เร่ืองการ
ปรับปรุงดา้นธุรกิจดว้ยเช่นกนั 
 การเรียนการสอนทางไกลของ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (มสธ) ถือวา่เป็นการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเช่นกนั 
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 คอร์สการเรียนภาษาองักฤษทางไกล ของ แอนดรูส์ บ๊ิก ท่ีใชร้ะบบ (Bkended Learning for 
Distance Learning) ซ่ึงสามารถสอนนกัเรียนพร้อมกนัทีเดียวไดเ้ป็นพนัคน 
 การเรียนแบบผสมผสาน สามารถน ามาสรุปไดเ้ป็น 3 มิติ ตาม คาร์แมน เจ เอ็ม (Carman, J. 
M., 2005) กล่าวไวคื้อ การผสมผสานการสอนผา่นส่ือการสอน การผสมผสานวิธีการเรียนการสอน 
และการผสมผสานระหวา่งการสอนแบบเผชิญหนา้กบัการสอนออนไลน์ 
 ลกัษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ( Types and Models ) 
 Blended Learning เป็นการบูรณาการ online learning และ face-to-face meetings เขา้
ดว้ยกนัขอ้สมมติของชุมชนการเรียนรู้ในลกัษณะน้ีคือ 
 1. ผูเ้รียนจะมีปฏิสัมพนัธ์และร่วมมือกนัท่ีลึกซ้ึงข้ึน 
 2. ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั เกิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์กนัในกลุ่มท่ีมีการจดัวาง
การท างานกลุ่มเป็นอยา่งดี ดว้ยการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วย ก่อน และ/หรือหลงัจากมี face-to-face 
learning แลว้ ก็ได ้ซ่ึงอาจจะรวมถึง pre-event activities เพื่อ warm-up ก่อนมีการประชุมเป้าหมายก็
เพื่อการสร้างมนุษยส์ัมพนัธ์ในระหว่างผูเ้รียนสร้างความรู้สึกการเป็นทีมร่วมกนัซ่ึงจะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพ และความรวดเร็วในการท างานกลุ่ม อาจมีการปฐมนิเทศ แนะน า ช้ีแจง ก่อนเรียนทาง
Web conferences, online discussions, และ conference ซ่ึงจะท าให้มีการเปิดใจกวา้ง ท่ีจะเรียนรู้
ร่วมกนัแลกเปล่ียนการเรียนรู้กนั ถา้หากสุดทา้ยผูเ้รียนจะตอ้งมาพบกนัในชั้นเรียนแบบเดิมหรือใน
อีกกรณีตวัอยา่งหน่ึง คือการให้มี Follow-up learning community หลงัจาก มี face-to-face event
แลว้ ชุมชนการเรียนรู้ในลกัษณะน้ี อาจดว้ยการให้ผูเ้รียนท า group projects, discussing research 
findings, และ mentoring peers เป็นตน้ หรือลกัษณะ end-to-end communities ท่ีรวมทั้ง pre-event 
และ follow-up learning activities ดว้ย ผูเ้รียนบางคนอาจชอบ end-to-end community มากกว่า 
เพราะ face-to-face meeting แบบปกติ มกัเป็นเร่ืองปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกลุ่ม ท่ีจะมาร่วมมือกนั
ท างาน ตวัอย่างเช่น ครูอาจใช ้ice-breaker community ส าหรับ prework และแนะน า เร่ืองต่าง ๆ 
ให้กบัผูเ้รียน ใช ้face-to-face experiential workshop ในการให้ความชดัเจนเร่ืองจุดประสงค์การ
เรียนของแต่ละคน และใช ้follow-up community ในการ coaching และ mentoring เพื่อให้ผูเ้รียนได้
บรรลุจุดประสงคท่ี์วางไว ้
  การเรียนแบบผสมผสาน ( Blended Learning ) ตามมโนทศัน์ ( Concepts ) ท่ีก าหนดนั้นจะ
เป็นลกัษณะของการผสมผสานการเรียนรู้ใน 4 ลกัษณะดงัต่อไปน้ี โอลิเวอร์ เอ็ม และ ทริงเวล เค
(Oliver, M. and Trigwell, K. ,2005) 
 1.การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ใหเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
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 2. การผสมผสานในรูปแบบหรือวธีิการท่ีเนน้เชิงวชิาการในการสร้างผลผลิตทางการเรียนรู้
ใหสู้งข้ึนโดยปราศจากเทคโนโลยเีพื่อการสอนอ่ืนๆเขา้มาช่วย 
 3. การผสมผสานรูปแบบวธีิการทางเทคโนโลยีทางการสอนผา่นหลกัสูตรเฉพาะและ/หรือ
การฝึกอบรม 
 4. การผสมผสานเทคโนโลยกีารสอนเขา้กบังานปกติหรือการเรียนตามปกติท่ีกระท าอยู ่ใน
ขณะเดียวกนักบัท่ี ไมเคิลบี ฮอร์น และเฮทเทอร์ สต๊ิกเกอร์ (Michael B. Horn and Heather Staker, 
2011 )ไดจ้  าแนกถึงคุณลกัษณะในการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือ Bended Learning 
ส าหรับผูเ้รียนในระดบั K-12 ไวว้า่การการสอนรูปแบบดงักล่าวสามารถจ าแนกออกเป็น 6 รูปแบบ
ดงัน้ี 
  Model 1 : Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติท่ีมีการ
เรียนแบบเผชิญหนา้ระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อนในชั้นเรียนโดยการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเร่ือง
หรือแต่ละประเด็นท่ีก าหนดในหลกัสูตรของการเรียนรู้แต่ละคร้ัง 
  Model 2 : Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนตามหลกัสูตรเน้ือหาใน
ตารางท่ีก าหนดของการสอนปกติในชั้นเรียนภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายและเป็นไป
ตามอตัราการเรียนของแต่ละบุคคลเป็นส าคญั 
  Model 3 : Flex เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความยืดหยุน่ในการปรับ
ใชภ้ายใตส้ถานการณ์ท่ีต่างกนัท่ีครูสามารถจดัให้กบัผูเ้รียนในการเรียนรู้หลายรูปแบบทั้งการเรียน
แบบ tutoring หรือการเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจเป็นตน้ 
  Model 4 : Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีเนน้การเรียนใน
ห้องเรียนออนไลน์ภายใตส้ภาพการณ์ของการใช้ห้องปฏิบติัการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเต็ม
รูปแบบโดยครูและผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูค้อยควบคุมใหค้วามช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 
  Model 5 : Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานดว้ยตวัของ
ผูเ้รียนเองตามประเด็นหรือหลักสูตรก าหนดลักษณะดังกล่าวน้ีส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ใน
ระดับอุดมศึกษาหรือมหาวิทยาลยัท่ีมีการเช่ือมโยงข้อมูลทางการเรียนระหว่างกนัหรือระหว่าง
สถาบนั ลกัษณะดงักล่าวน้ีจะมีโปรแกรมควบคุมหลกัอยูท่ี่ห้องปฏิบติัการตาม Model 4 ท่ีจะคอย
ควบคุมและอ านวยความสะดวกในการเรียนในการเรียนรู้แบบผสมผสานดว้ยตนเอง 
  Model 6 : Online Driver เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีเต็มรูปแบบโดยมี
การเรียนแบบออนไลน์ทั้งผูเ้รียนและผูส้อนจากหลกัสูตรท่ีก าหนด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศจะมีบทบาทค่อนขา้งสูงต่อกระบวนการขบัเคล่ือนในรูปแบบดงักล่าว 
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จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานขา้งตน้เห็นไดว้า่การนาเอากระบวนการเรียนแบบ
ผสมผสานมาใชใ้นการเรียนการสอนนั้นประเด็นส าคญัคงตอ้งค านึงถึงความพร้อมและความเป็นไป
ได้หลายประการท่ีจะเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาปรับใช้การเรียนรู้ในลกัษณะน้ีให้เหมาะสมกับ
สภาพการณ์ บริบทและความพร้อมทุกดา้นเพื่อเกิดผลและประสิทธิภาพสูงสุดของการประยกุตใ์ช ้
 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน (5 KeysIngredients) 

ภายใต้สถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปด้วยส่ิงบ่งช้ีส าคญั        
5 ประการ ต่อไปน้ีท่ีบ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ไดแ้ก่ คาร์แมน เจ 
เอม็ (Carman, J. M., 2005) 
 1. เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นปัจจุบนั ( Live Events ) เป็นลกัษณะของการ
เรียนรู้ท่ีเรียกวา่ “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือสถานการณ์จา
ลองท่ีสร้างข้ึนเพื่อให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกนั เช่นเหตุการณ์ในการเรียนรู้
ในชั้นเรียนท่ีเรียกวา่“หอ้งเรียนเสมือน(Virtual Classroom )”เป็นตน้ 
 2. การเรียนเน้ือหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลกัษณะการเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออตัราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced Learning)
รูปแบบการเรียนเช่นการเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบค้น                  
(Internet-Based หรือการฝึกอบรมจากส่ือ CD-ROM เป็นตน้ 
 3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียน
สามารถส่ือสารขอ้มูลร่วมกนักบัผูอ่ื้นจากระบบส่ือออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogsเป็นตน้ 
 4. การวดัและประเมินผล (Assessment) การเรียนลกัษณะดงักล่าวตอ้งมีการประเมินผล
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของผู ้เ รียนทุกระยะนับตั้ งแต่การประเมินผลก่อนเรียน(Pre-
assessment ) การประเมินผลระหวา่งเรียน ( self-paced evaluation ) และการประเมินผลหลงัเรียน 
(Post-assessment) เพื่อนาไปสู่การปรับปรุงพฒันาการเรียนรู้ใหดี้ข้ึนต่อไป 
 5. วสัดุประกอบการอา้งอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานในการเรียนรู้
แบบผสมผสานนั้นตอ้งมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาคน้ควา้ และอา้งอิงจาก
หลากหลายแหล่งขอ้มูลเพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนให้สูงข้ึน ลกัษณะดงักล่าวน้ีอาจเป็นลกัษณะ
ของการสืบคน้ขอ้มูลในระบบ Search Engine จาก PDA , PDF Downloads เหล่าน้ีเป็นตน้ 
 ข้อควรค านึงถึงในการผสมผสานวธีิสอนแบบต่างๆ 
 1. ผูส้อนควรค านึงถึงจุดประสงค์การสอนเป็นหลกัส าคญั อยา่ผสมผสานจนบ่อยเกินไป 
และอยา่ผสมผสานเพียงเพื่อใหมี้การสอนหลาย ๆ แบบเท่านั้น 
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 2. ผูส้อนตอ้งค านึงถึงความพร้อมของผูเ้รียน และของผูส้อนเองดว้ย ผูส้อนตอ้งเขา้ใจและ
มองเห็นภาพการผสมผสานวา่สามารถด าเนินการไดดี้เหมาะสมเพียงไร ส่วนผูเ้รียนมีความพร้อมท่ี
จะเรียนโดยวธีิเหล่านั้นมากนอ้ยเพียงใด 
 3. สถานท่ีและอุปกรณ์ ก็เป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึง เพราะการเปล่ียนวิธีสอนหมายถึงการ
เปล่ียนบรรยากาศ เปล่ียนกิจกรรม อุปกรณ์และสถานท่ีอาจเปล่ียนตามไปดว้ย 
 แนวคิดและทฤษฎกีารเรียนรู้ทีเ่กี่ยวข้อง 
แนวคิดของการเรียนแบบผสมผสาน สามารถแบ่งออกเป็น 4 แนวคิดดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
 1. แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเวบ็กบัการเรียนในชั้นเรียนแบบ
ดั้งเดิม (to combine or mix modes of web-based technology) เช่น การเรียนในห้องเรียนเสมือน
แบบการเรียนดว้ยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกนั วดีิโอสตรีมม่ิง เสียง และขอ้ความ เป็นตน้ เพื่อให้บรรลุ
ตามเป้าหมายของการจดัการศึกษา ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Singh ท่ีให้นิยามของการเรียนแบบ
ผสมผสานไวว้า่เป็นเรียนโดยใชก้ารผสมผสานวธีิสอนท่ีหลากหลายเขา้ดว้ยกนัเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงสุด 
 2. แนวคิดการผสมผสานวธีิสอนท่ีหลากหลายเขา้ดว้ยกนั (to combine various pedagogical 
approaches) เช่น แนวคิดสร้างสรรคนิ์ยม (constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม (behaviorism) 
และแนวคิดพุทธินิยม (cognitivism) เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์จากการเรียนท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงอาจใช้หรือไม่ใช้
เทคโนโลยีเทคโนโลยีการสอน (instructional technology) ก็ได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Bonk 
and Graham ท่ีกล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานระบบการเรียน (learning 
systems) ท่ีหลากหลายเขา้ดว้ยกนัเพื่อเป็นการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายในการเรียน และการเรียนแบบ
ผสมผสานเป็นการผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้เขา้ดว้ยกนัเพื่อให้บรรลุผลตามวตัถุประสงคข์องการ
จดัการเรียนรู้การผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Carman 
 3. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกบัการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนแบบดั้ งเดิมท่ีมีการเผชิญหน้าระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อน (to combine any form of 
instructional technology with face-to-face instructor-led training) ซ่ึงเป็นมุมมองท่ีมีผูย้อมรับกนั
อยา่งแพร่หลายมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Uwes ท่ีกล่าววา่การเรียนแบบผสมผสานเป็นการบูรณา
การการเรียนแบบเผชิญหน้า การเรียนด้วยตนเอง และการเรียนแบบร่วมมือแบบออนไลน์เข้า
ดว้ยกนัการเรียนแบบผสมผสานตามแนวคิดของ Uwes 
 4. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกบัการท างานจริง (to mix or 
combine instructional technology with actual job tasks in order to create a harmonious effect of 
learning and working) ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Bersin ท่ีกล่าววา่การเรียนแบบผสมผสานเป็นส่วนหน่ึง
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ของการฝึกอบรมในองค์กร เป็นการผสมผสานการเรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์และส่ืออ่ืนๆ ใน
การส่งผา่นความรู้ในการเรียนและการฝึกอบรม 

รูปแบบการเรียนการสอน ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 4 แนว
การจดัการศึกษา มาตรา 22 การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัวา่ ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษา ต้องส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ การจดัรูปแบบการสอนต้องมีแบบ
แผนการด าเนินการสอนท่ีจดัไวอ้ยา่งเป็นระบบสอดคลอ้งกบัหลกัการเรียนรู้ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดมุ่งหมาย โดยทัว่ไปรูปแบบการสอนมีหลากหลายวิธี เช่น สอนโดยการบรรยายสอน
โดยการสาธิต สอนโดยการทดลอง สอนโดยการนิรนยัและการอุปนยั สอนโดย การอภิปรายกลุ่ม
ยอ่ย สอนโดยใช้การแสดงบทบาทสมมติ สอนโดยใชโ้ครงงาน หรือโครงการลกัษณะของการจดั
ชั้นเรียนมี 2 แบบคือ ข้ึนอยูก่บัผูส้อน และยดึผูเ้รียนเป็นหลกั  
 รูปแบบของการจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนัเนน้การจดัการชั้นเรียน โดยยึดผูเ้รียนเป็น
หลกัตามการศึกษาแห่งชาติ การจดักิจกรรมการเรียนการสอนจึงมีหลากหลายรูปแบบท่ีเน้นตวั
ผูเ้รียน จากผลการวจิยัของมหาวทิยาลยัฮาร์วาร์ด แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมท่ีต่างกนัแต่ละอยา่งจะท า
ใหเ้ราจดจ าส่ิงท่ีไดก้ารเรียนรู้ต่างกนัคิดเป็นร้อยละดงัน้ี 
 1. การเรียนในหอ้งเรียน(Lecture)เช่นนัง่ฟังบรรยายจะจ าไดเ้พียง5% 
 2. การอ่านดว้ยตวัเอง(Reading)เช่น จะจ าไดเ้พิ่มข้ึนเป็น 10% 
 3. การฟังและไดเ้ห็น(Audiovisual)เช่น การดูโทรทศัน์ ฟังวทิย ุจ  าได ้20% 
 4. การไดเ้ห็นตวัอยา่ง (Demonstration) เช่น จะช่วยใหจ้  าได ้30% 
 5. การไดแ้ลกเปล่ียนพดูคุยกนั(Discussion) เช่น การพูดคุยแลกเปล่ียนความรู้กนัในกลุ่มจะ
ช่วยใหจ้  าไดถึ้ง 50% 
 6. การไดท้ดลองปฏิบติัเอง (Practice doing) จะจ าไดถึ้ง 75% 
 7. การไดส้อนผูอ่ื้น (Teaching) เช่น การติว หรือการสอน จะช่วยใหจ้  าไดถึ้ง 90% 
 รูปแบบการเรียนน้ีอาจแบ่งไดเ้ป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่กลุ่มซ่ึงประกอบดว้ยการบรรยาย การอ่าน 
การไดดู้และไดย้ินเสียง การสาธิตท าให้ดูกลุ่มแรกเป็นการเรียนรู้ท่ีเร่ิมจากคนอ่ืน แลว้น ามาให้เรา
แบบ outside-in หรือเป็นวิธีท่ีคนเขา้ใจเร่ืองน้ีน าความรู้เร่ืองนั้นเอามาถ่ายทอดให้เรา ส่วนกลุ่มท่ี 2 
ประกอบดว้ยการพูดคุยกนัในกลุ่มย่อย การลงมือปฏิบติั และการไดถ่้ายทอดส่ิงท่ีท าไดใ้ห้คนอ่ืน
เป็นการเรียนรู้ท่ีตอ้งท าความเขา้ใจดว้ยตนเอง แลว้สะทอ้นออกมาดว้ยการปฏิบติัเป็นการเรียนแบบ
เขา้ใจขา้งในตวัเราเองก่อนแลว้ถึงจะถ่ายทอดใหค้นอ่ืน กลุ่มหลงัน้ีไดข้อ้สรุปวา่ มีประสิทธิภาพของ
การเรียนรู้ดีกว่าหมายถึงระดับความลึกของการเข้าใจในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงในระดับท่ีลึกกว่า 
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การศึกษาของไทยส่วนใหญ่ใชว้ธีิการในกลุ่มแรกมากกวา่อาจจะเป็นเพราะวา่ง่ายกวา่ วิธีการเรียนรู้
ในกลุ่มท่ีสองนั้นตอ้งมีความสามารถในการออกแบบมากกว่า ตอ้งใช้เวลามากกว่า ตอ้งใช้ความ
อดทนเพื่อดูการเปล่ียนแปลงมากกว่า เลยท าให้คนส่วนใหญ่หันไปใช้วิธีเรียนรู้แบบเดิมและท า      
มานานจนกลายเป็นการปลูกฝังวฒันธรรมการเรียนรู้และไดมี้ผลการวจิยัเปรียบการเรียนในชั้นเรียน 
กบัการเรียนแบบ Blended Learning ของสถาบนัวิจยัของประเทศสหรัฐอเมริกาพบวา่ผูเ้รียนท่ีเรียน
แบบ Blended Learning มีความรู้สูงข้ึนกวา่ การเรียนในชั้นเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และมี
ความรู้ท่ีคงทนกวา่ถึงร้อยละ 110  

ขอ้ดี 
      1. แบ่งเวลาเรียนอยา่งอิสระ 
     2. เลือกสถานท่ีเรียนอยา่งอิสระ 
      3. เรียนดว้ยระดบัความเร็วของตนเอง 
      4. ส่ือสารอยา่งใกลชิ้ดกบัครูผูส้อน 
      5. การผสมผสานระหวา่งการเรียนแบบดั้งเดิมและแบบอนาคต 
      6. เรียนกบัส่ือมลัติมีเดีย 
      7. เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง Child center 
      8. ผูเ้รียนสามารถมีเวลาในการคน้ควา้ขอ้มูลมาก สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูลได้
อยา่งดี 
      9. สามารถส่งเสริมความแม่นย  า ถ่ายโอนความรู้จากผูห้น่ึงไปยงัผูห้น่ึงได ้สามารถทราบผล
ปฏิบติัยอ้นกลบัไดร้วดเร็ว (กาเย)่ 
    10. สร้างแรงจูงใจในบทเรียนได(้กาเย)่ 
    11. ใหแ้นวทางในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนได(้กาเย)่ 
    12. สามารถทบทวนความรู้เดิม และสืบคน้ความรู้ใหม่ไดต้ลอดเวลา (กาเย)่ 
    13. สามารถหลีกเล่ียงส่ิงท่ีรบกวนภายในชั้นเรียนได ้ท าใหผู้เ้รียนมีสมาธิในการเรียน 
    14. ผูเ้รียนมีช่องทางในการเรียน สามารถเขา้ถึงผูส้อนได ้
    15. เหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีค่อนขา้งขาดความมัน่ใจในตวัเอง 
    16. ใชใ้นบริษทั หรือองคก์รต่างๆ สามารถลดตน้ทุนในการอบรม สัมมนาได ้

ขอ้จ ากดั 
    1. ไม่สามารถแสดงความคิดเห็น หรือถ่ายทอดความคิดเห็นอยา่งรวดเร็ว 
    2. มีความล่าชา้ในการปฏิสัมพนัธ์ 
    3. การมีส่วนร่วมนอ้ย โดยผูเ้รียนไม่สามารถมีส่วนร่วมทุกคน 
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    4. ความไม่พร้อมดา้น ซอฟแวร์ Software บางอยา่งมีราคาแพง (ของจริง) 
    5. ใชง้านค่อนขา้งยาก ส าหรับผูไ้ม่มีความรู้ดา้น ซอฟแวร์ Software 
    6. ผูเ้รียนบางคนคิดวา่ไม่คุม้ค่าต่อการลงทุน เพราะราคาอุปกรณ์ค่อนขา้งสูง 
    7. ผูเ้รียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพื่อเข้าถึงข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ต 
    8. ผูเ้รียนตอ้งมีความรับผดิชอบต่อตนเองอยา่งสูง ในการเรียนการสอนแบบน้ี 
    9. ความแตกต่างของผูเ้รียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   10. สภาพแวดลอ้มไม่เหมาะสมในการใชเ้ครือข่าย หรือระบบอินเทอร์เน็ต เกิดปัญหาดา้น
สัญญาณ 
   11. ขาดการปฏิสัมพนัธ์แบบ face to faec (เรียลไทม)์ 
  ความเป็นไปได้ในการไปใช้งานจริงของ Blened Learning การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 
    1. มีการเปล่ียนแปลงไปสู่ยุค ICT ท าให้มีการเรียนรู้ท่ีหลากหลายวิธี เช่น 2 วิธี หรือ
มากกวา่นั้นได ้
    2. ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช ้e-Learning 
   3. สามารถน าไปใช้ได้จริงในสถานศึกษา เช่น โรงเรียน หรือมหาวิทยาลยั รวมไปถึง 
บริษทั องคก์ร ต่าง ๆ เพื่อประหยดังบประมาณและตน้ทุน 
    4. เป็นไปไดห้รือไม่ในการน าไปใช้งานไดจ้ริงข้ึนอยู่กบัสภาพแวดลอ้ม ความเหมาะสม
ขององคป์ระกอบในการจดัการเรียนการสอน อุปกรณ์ ผูเ้รียน และผูส้อน 
 วธีิสอนแบบผสมสาน 
 หมายถึง การสอนท่ีผูส้อนน าวิธีการสอนหลายๆวิธีมาผสมผสานกนัเพื่อมุ่งให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุด 
 ความมุ่งหมาย 
 1. เพื่อสนองจุดประสงคก์ารสอนทั้ง 3 ดา้น คือ ดา้นความรู้ เจตคติและทกัษะถา้ใชว้ิธีการ
สอนวิธีเดียวอาจไม่ครอบคลุมจุดประสงคท์ั้ง 3 ดา้นได ้เพราะการสอนแต่ละวิธีย่อมมีจุดมุ่งหมาย
เฉพาะแต่ละอยา่งไป 
 2. เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดแ้สดงความสามารถ ความสนใจ ความถนดัเฉพาะตนซ่ึงแต่
ละคนมีแตกต่างกนั การใชว้ิธีการสอนหลายๆวีผสมผสานกนั จะช่วยให้ผูเ้รียนไดคุ้น้เคยหรือถนดั
กบักิจกรรมการสอนหลายๆแบบ 
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 3. เพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน ควานใจของผูเ้รียนนั้นไม่คงท่ีตลอดชั่วโมง หรือ
ตลอดเวลาของการสอน และมีลกัษณะท่ีเหน่ือยและเบ่ือหน่ายตอนทา้ยชัว่โมง การเปล่ียนวิธีสอนจะ
เป็นการเรียกร้องความสนใจใหก้ลบัมาอีกคร้ัง 
 4. การเปล่ียนบรรยากาศการเรียนการสอนให้น่าสนใจข้ึน การใชว้ิธีสอนหลายๆแบบ ท า
ให้ผูเ้รียนได้ต่ืนตวั เกิดการกระตือรือร้นในการเรียน ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ขณะเดียวกนัท าให้
ผูส้อนไดเ้ลือกใชว้ธีิสอนท่ีเหมาะสมกบัตนเอง เป็นการเปล่ียนบรรยากาศของผูส้อนพร้อมกนัไป 
 รูปแบบของการผสมผสานวธีิสอน 
 1. ผสมผสานเป็นรายชัว่โมงหรือรายคาบ 
 2. ผสมผสานเป็นรายสัปดาห์ 
 3. ผสมผสานเป็นรายเดือนหรือรายภาค 
 แต่ละลกัษณะมีรายละเอียดดงัน้ี 
 การผสมผสานเป็นรายช่ัวโมงหรือรายคาบ 
 ค าวา่รายชัว่โมงหรือรายคาบหมายถึง รายคร้ังท่ีมีการสอน เช่นเวลาสอน 2 คาบ(40 นาทีใน
ระดบัประถมศึกษา และ 50 นาทีในระดบัมธัยมศึกษา)เวลา 3 คาบ หรือเวลา 1 ชัว่โมงลกัษณะการ
ผสมผสานท าได ้3 ลกัษณะโดยถือเอาการสอนแบบบรรยายเป็นการสอนหลกัมีดงัน้ี 
 1. การบรรยายเร่ิมตน้ชัว่โมง เม่ือผูส้อนไดบ้รรยายไปพอสมควรและเห็นวา่ห้องเรียนจะมี
อาการน่าเบ่ือหน่าย ก็อาจเปล่ียนวธีิการดว้ยการใหผู้เ้รียนอภิปรายหรือท างานเป็นรายบุคคลได ้ดงั 
  ตารางที ่1  รูปแบบที ่1 และ 2   

รูปแบบท่ี 1 รูปแบบท่ี 2 
บรรยาย บรรยาย 
อภิปรายกลุ่ม ท ารายงานบุคคล 
รายงานการอภิปราย อภิปรายและแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
บรรยายสรุป รายงานผลการอภิปราย 
  ผูส้อนสรุป 
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2. การบรรยายอยูก่ลางชัว่โมง แลว้เร่ิมตน้หรือปิดทา้ยดว้ยวธีิการอ่ืนๆ แต่ควรสรุปก่อนเลิก ดงั  
  ตารางที ่2 รูปแบบที ่3 และ 4 

รูปแบบท่ี 3 รูปแบบท่ี 4 
ระดมสมอง อภิปราย 
อภิปราย รายงาน 
บรรยาย บรรยาย 
ซกัถาม ซกัถาม 
บรรยายสรุป สรุป 

3. การบรรยายไวท้า้ยชัว่โมง ในการสอนโดยทัว่ไปไม่จ  าเป็นตอ้งบรรยายก่อน แต่เราอาจ
เร่ิมตน้ดว้ยกิจกรรมอ่ืนๆก่อน แลว้ปิดทา้ยดว้ยการบรรยายก็ได ้ดงั 

ตารางที ่3 รูปแบบที ่5 และ 6 

รูปแบบท่ี 5 รูปแบบท่ี 6 
ฟังปัญหา ดูภาพยนตร์ สไลด ์เทป 
แกปั้ญหารายบุคคล อภิปรายรายกลุ่ม 
อภิปรายรายกลุ่ม รายงาน 
รายงานผล บรรยายสรุป 
บรรยาย   

รูปแบบและกิจกรรมท่ียกมาให้ดูเป็นตวัอย่างน้ี เป็นเพียงตวัอย่างและกิจกรรมเสนอแนะ
เท่านั้น ผูส้อนย่อมจะปรับปรุงเวลาและกิจกรรมไดแ้ลว้แต่ความเหมาะสมของผูส้อน ผูเ้รียน เวลา 
และวธีิสอนนั้นๆ 
 การผสมผสานเป็นรายสัปดาห์ 

หมายถึง การสอนท่ี ในหน่ึงสัปดาห์มีการสอนตั้งแต่ 2 คร้ังข้ึนไป การสอนแต่ละคร้ังอาจ
เป็น 1 ชัว่โมงหรือ 2 ชัว่โมงก็ได ้
  รูปแบบของการผสมผสานอาจท าไดเ้ป็น 3 ลกัษณะเช่น 
 1. ใชว้ิธีสอนแบบเดียวกนัตลอดชัว่โมงแต่แตกต่างกนัไป ถา้หากสัปดาห์นั้นมีการสอน 2 
คร้ัง คร้ังหน่ึงสอนบรรยายตลอด คร้ังต่อไปควรเปล่ียนเป็นการอภิปรายหรือฝึกปฏิบติัแทน ดงั 
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ตารางที ่4 รูปแบบที ่7 และ 8 

รูปแบบท่ี 7 รูปแบบท่ี 8 
คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี2 คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
บรรยาย อภิปราย อภิปราย บรรยาย 

2. ใช้แบบผสมผสานแต่เน้นแตกต่างกัน ถ้าใช้วิธีผสมผสานในแต่ละคร้ังควรเน้นให้
แตกต่างกนัไปในแต่ละคร้ังภายใน 1 สัปดาห์ ดงั 

ตารางที ่5 รูปแบบที ่9 และ 10 

รูปแบบท่ี 9 
คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
บรรยาย อภิปราย 
รายบุคคล รายบุคคล 
อภิปราย บรรยาย 
สรุป   

  

รูปแบบท่ี 10 
คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
ดูภาพยนตร์ สไลด ์เทป ระดมสมอง 
อภิปราย บรรยาย 
บรรยาย ฝึกปฏิบติั 
  สรุป 

การผสมผสานเป็นรายเดือนและรายภาค 
ทั้งรายเดือนและรายภาคไม่แตกต่างกนันกั ความส าคญัอยูท่ี่ผูส้อนจะก าหนดจุดมุ่งหมายไว้

อยา่งใด วางแผนการสอนไวใ้นลกัษณะใด ตอ้งการให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์อะไรบา้ง เสนอไว ้
3 รูปแบบคือ 
 1. ให้หลกัการและอภิปราย การวางแผนการสอนแบบน้ีถือหลกัวา่ เม่ือผูเ้รียนรู้หลกัการ
และทฤษฎีแลว้กจ้ะอภิปรายและไปท ารายงานไดดี้ข้ึน การผสมผสานแสดงไดด้งั  
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ตารางที ่6 รูปแบบที ่11 และ 12 

รูปแบบท่ี 11 สอน 16 คร้ังต่อ 1 ภาคเรียน 
บรรยายทฤษฎีหลกัการ 4 คร้ัง 
อภิปรายรายกลุ่มและอภิปรายทัว่ไป 4 คร้ัง 
เสนอรายงาน 4 คร้ัง 
สรุปและซกัถาม สอบ 4 คร้ัง 

  

รูปแบบท่ี 12 สอน 16 คร้ังต่อ 1 ภาคเรียน 
ศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง 6 คร้ัง 
รายงานผล 2 คร้ัง 
ทดสอบ 1 คร้ัง 
บรรยาย 5 คร้ัง 
สรุป ทบทวน สอบ 2 คร้ัง 

  2. ผสมผสานรูปแบบการสอนต่างๆ เขา้ดว้ยกนั แบบท่ีสามน้ีเป็นอิสระ ไม่มีพื้นฐานหลกั
อะไร ผูส้อนจะเลือกแบบต่างๆไม่มีการผสมผสานกันเพื่อจุดมุ่งหมายหลายๆอย่าง และเปล่ียน
บรรยากาศไปในตวั โดยทัว่ไปจะประกอบไปดว้ยการบรรยาย อภิปราย ฝึกปฏิบติั ศึกษาดว้ยตนเอง
ประกอบกนัไปไม่ควรเป็นอย่างใดอย่างหน่ึงตลอด และควรมีการวางแผนอย่างดี อย่าให้ซ ้ าซ้อน
หรือเปล่ียนแปลงบ่อยจนเกินไป 
 ข้อควรค านึงถึงในการผสมผสานวธีิสอนแบบต่างๆ 
 1. ผูส้อนควรค านึงถึงจุดประสงคก์ารสอนเป็นหกลกัส าคญั อยา่ผสมผสานจนบ่อยเกินไป 
และอยา่ผสมผสานเพียงเพราะตอ้งการใหมี้วธีิสอนหลายๆแบบเท่านั้น 
 2. ผูส้อนตอ้งค านึงถึงความพร้อมของผูเ้รียนและผูส้อนเองด้วย ผูส้อนตอ้งเขา้ใจและ
มองเห็นภาพการผสมผสานวา่สามารถด าเนินการไดดี้เหมาะสมเพียงไร ส่วนผูเ้รียนท่ีมีความพร้อม
ท่ีจะเรียนโดยวธีินั้นมากนอ้ยเพียงใด 
 3. สถานท่ีและอุปกรณ์ ก็เป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึง เพราะการเปล่ียนวิธีสอน หมายถึง การ
เปล่ียนบรรยากาศ เปล่ียนกิจกรรม อุปกรณ์และสถานท่ีอาจเปล่ียนไปดว้ย 
 การเรียนรู้ของคนในศตวรรษที ่21 
 ความกา้วหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีท าให้การ
เขา้ถึงแหล่งเรียนรู้ได้สะดวก ง่าย หลากหลายช่องทาง สามารถรับรู้ได้ด้วยการอ่าน ฟัง ดู มีการ
น าเสนอในรูปแบบอกัษรภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการสร้างสถานการณ์เสมือนจริง 
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(Virtual Situation) รวมทั้งการปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) และสร้างเครือข่ายให้สามารถติดต่อส่ือสาร
ไดอ้ยา่งไร้ขอบเขตท าใหก้ารเรียนรู้และสมรรถนะของคนในยุคศตวรรษท่ี 21 เปล่ียนไป การเรียนรู้
ไม่ได้มีลกัษณะเรียงเป็นแถวจากความรู้ (knowledge) ไปสู่ความเขา้ใจ(comprehension) การ
ประยุกต์ใช้(application)การวิ เคราะห์(analysis)การสัง เคราะห์(synthesis)และการประเมิน
(evaluation)ตามล าดบั แต่การเรียนรู้เป็นกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาไปสู่ความเขา้ใจแทจ้ริงในระดบั
ท่ีน าไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง เรียนรู้เน้ือหาพร้อมๆ กับการใช้ประโยชน์ในสถานการณ์จริง     
ผลการเรียนรู้คือจ าได้(remember) เขา้ใจ(understand) ประยุกต์ใช้(apply) วิเคราะห์(analyze) 
ประเมิน(evaluate) และสร้างสรรค(์create) โดยท่ีขั้นตอนเหล่าน้ีเกิดพร้อมๆ กนัไดห้รืออะไรเกิด
ก่อนเกิดหลงัไดท้ั้งส้ิน รวมทั้งเรียงล าดบัจากหลงัไปหน้าก็ได ้โดยสมรรถนะท่ีส าคญัของผูเ้รียน     
มี 5 ดา้นไดแ้ก่ ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปั้ญหา 
ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติและความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

ความเป็นมาและพฒันาการเรียนรู้เชิงผสมผสาน 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน ( Blended Learning ) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีมี

พฒันาการมาอยา่งต่อเน่ืองจากการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีใชว้ิธีการเรียนรู้แบบเผชิญหนา้ท่ีผูเ้รียน
และผูส้อนต่างมีปฏิสัมพนัธ์และไดรั้บประสบการณ์ตรงซ่ึงกนัและกนั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการเรียนรู้
ในระบบชั้นเรียนปกติ เป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า The traditional face-to-face 
learning environment จวบจนกา้วยา่งสู่ยุคการเรียนรู้แบบทางไกล( Distance Learning )ผา่นส่ือการ
เรียนรู้ทางไกลท่ีถูกจดัข้ึนในการเสริมประสบการณ์ทางการเรียน ซ่ึงลกัษณะดงักล่าวน้ีจะท าให้
รูปแบบและลกัษณะการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา้จะลดบทบาทลงไปค่อนขา้งมาก ผูเ้รียนและ
ผูส้อนไม่จาเป็นตอ้งจดัประสบการณ์ทางการเรียนรู้ร่วมกนัในชั้นเรียนปกติอีกต่อไป แต่สามารถท่ี
จะเกิดการเรียนรู้ไดทุ้กแห่งทั้งในและนอกชั้นเรียน จนกระทัง่วิวฒันาการของคอมพิวเตอร์ในโลก
แห่งการเรียนรู้ปัจจุบนัท่ีเรียกวา่ยุค Web.2 ท่ีไดมี้อิทธิพลต่อการศึกษาค่อนขา้งมาก ประสิทธิภาพ
ของส่ือคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดพฒันาการทางการเรียนจากการเรียนการสอนบนเวบ็ไซต ์( Web -based 
Instruction ) ไดก่้อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่ในกระบวนทศัน์ของการเรียนการสอนน ามาซ่ึง 
 การท างานของ Blended Learning 

ส่ือแต่ละประเภทมีทั้งจุดเด่นและจุดดอ้ยอยูใ่นตวั การท่ีจะท าให้ Blended Learning นั้นมี
ความสามารถท่ีมากข้ึนเต็มความสามารถของการผสมผสานนั้น อาจจะเร่ิมตน้ท่ีจะมองหาส่ือต่างๆ 
ทั้งหมด ไม่วา่จะเป็น การฝึกอบรมในชั้นเรียน ,การฝึกอบรมผา่นทางเครือข่าย ,การสัมมนาผา่นทาง
เครือข่าย, ชุดการเรียนการสอนดว้ย CD-ROM หรือแบบจ าลองสถานการณ์การเรียนรู้ต่างๆ ส่ือ
ต่างๆนั้นคือความน่าต่ืนเตน้เล็กนอ้ย แต่ท่ีส าคญัจะตอ้งรวม หนงัสือ เอกสารต่างๆ 
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การวางแผนการจดัการเรียนการสอนแบบ Blended Learning ควรค านึงถึงส่ิงต่างๆ ดงัน้ี 
1. จะใช ้computer และ internet ในการสอนอยา่งไร 
2. จะวางแผนการสอนอยา่งไร 
3. จะควบคุมส่ิงต่างๆท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้แบบน้ีอยา่งไร 
4. จะใชแ้หล่งเรียนรู้ online ใหเ้กิดประสิทธิผลอยา่งไร 
5. จะใชแ้รงจูงใจและช่วยเหลือสนบัสนุนผูเ้รียนอยา่งไรบา้ง 
6. จะใหผู้เ้รียนท างานกลุ่มอยา่งไร 
7. จะสร้างองคป์ระกอบของการสอนแบบ fact-to-face ไดอ้ยา่งไร 
8. จะเสริมการเรียนรู้แบบออนไลน์ไดอ้ยา่งไร 

 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ Blended Learning 
ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลส าเร็จในการจดัการเรียนรู้

นั้น นกัออกแบบการเรียนการสอน (instructional designer) ตอ้งค านึงถึงจุดประสงคข์องการเรียนท่ี
ก าหนดไว ้ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ และรูปแบบการคิด
ของผูเ้รียนเพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบ
บทเรียน และการประเมินผลการเรียน 
 นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัได้รับผลป้อนกลับจากการเรียนได้โดยทันที ซ่ึงเป็นการส่งเสริม
พฒันาการในการเรียนของผูเ้รียนแต่ละคนใหเ้ตม็ตามศกัยภาพท่ีผูเ้รียนแต่ละคนมี มีผูเ้สนอแนวทาง
ในการออกแบบบทเรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน ดงัน้ี The Training Place เสนอแนวทางในการ
พฒันารูป แบบการจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสาน โดยพฒันาจากรูปแบบการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอนADDIE ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 การวเิคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) 
ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design Solutions) 
ขั้นท่ี 3 การพฒันา (Development) 
ขั้นท่ี 4 การน าไปใช ้(Implementation) 
ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation)  

 1. ขั้นวเิคราะห์และการวางแผน ประกอบดว้ย 
     1.1 การวิเคราะห์ผูเ้รียน การปฏิบติัการ องคก์รรูปแบบการเรียน และความตอ้งการของ
ระบบ เพื่อใชใ้นการพฒันาหลกัสูตร 
     1.2 วเิคราะห์ทรัพยากรท่ีสนบัสนุนต่อการจดักิจกรรมการเรียน 
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     1.3 วิเคราะห์ความตอ้งการของผูเ้รียน การวางแผน การน าไปใช้ การทดสอบ และการ
ประเมินผล 
     1.4 การวเิคราะห์แผนงาน กระบวนการท างานการน าไปใชใ้นภาพรวม เพื่อน าไปสู่การส
สร้างวงจรในการพฒันาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท างานท่ีวางไว ้
     1.5 การวเิคราะห์ความตอ้งการขององคก์ร 
 2. ขั้นการออกแบบ ประกอบดว้ย 
     2.1 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (objectives) 
     2.2 การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู ้เ รียน 
(personalization) 
     2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
     2.4 การออกแบบบริบทท่ีเก่ียวขอ้ง (local context ) ไดแ้ก่ บา้น การท างาน (on-the-job) 
การฝึกปฏิบติั (practicum) หอ้งเรียน / หอ้งปฏิบติัการ แ ละการเรียนรู้ร่วม กนั (collaboration) 
     2.5 การออกแบบผูเ้รียน (Audience) ไดแ้ก่ การเรียนดว้ยการน าตนเอง (self-directed) 
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผูฝึ้กสอนและผูเ้รียน(trainer-learner) 
และการเรียนแบบผูใ้หค้  าปรึกษากบัผูเ้รียน(mentor-learner) 
 3. ขั้นการพฒันาการพฒันาการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบดว้ย 3องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
     3.1องค์ประกอบแบบไม่ผสานเวลา (asynchronous) ได้แก่ ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
กระดานขอ้ความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสัมพนัธ์ เคร่ืองมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน 
ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจดัการเน้ือหาเรียนรู้ ระบบ
บริหารจดัการเรียนรู้ เคร่ืองมือนิพนธ์เว็บ บราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้าของผูเ้รียน 
บทความ เวบ็ฝึกอบรม การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการส ารวจ 
การช้ีแนะแบบมีส่วนร่วม เคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมีการ
บนัทึกเสียงและฟังซ ้ าได ้
     3.2 องคป์ระกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ไดแ้ก่ การประชุมผา่นเสียง การประชุม
ผา่นวีดีทศัน์ การประชุมผา่นดาวเทียม ห้องปฏิบติัการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน การประชุม
ผา่นระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 
     3.3 องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ได้แก่ ห้องเรียนแบบดั้ งเดิม 
ห้องปฏิบติัการ การเผชิญหน้าการประชุม การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลยั ท่ีปรึกษา 
กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ ทีมสนบัสนุน และการแนะน าในการเรียน 
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 4. ขั้นการน าไปใช ้
การน าระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสานไปใช้ ต้องก าหนดประเด็นแนว

ทางการน าไปใช้ การวางแผนการน าไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยี และการวางแผนใน
ประเด็นอ่ืนๆ ท่ีอาจเก่ียวขอ้งใหช้ดัเจน เพื่อใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการน าระบบการเรียนการสอนบนเวบ็
แบบผสมสานไปใช ้ไดแ้ก่ ผูเ้รียน เพื่อนร่วมเรียน ผูส้อน และสถาบนัการศึกษา เกิดการยอมรับและ
มีความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง เพื่อให้การจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายท่ี
ก าหนดไว ้
 5. ขั้นประเมินผล 

การวดัและการประเมินผลส าหรับการจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมสาน ท าโดย
การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (achieve objectives) ของผูเ้รียนโดยเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐาน 
รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใชจ่้ายในการพฒันาระบบการเรียนการสอน 
 ปัจจยัส าคญัในการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสาน ปัจจยัส าคญัท่ี
ควรค านึงถึงในการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลส าเร็จ 
ประกอบดว้ย 3 ปัจจยั คือ 
 1. ปัจจยัดา้นผูเ้รียน (audience) เน่ืองจากความแตกต่างระหวา่งบุคคลของของผูเ้รียนนกั
ออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนให้มีรูปแบบยืดหยุ่น และมีความหลากหลาย 
เพื่อให้ให้สอดคลอ้งกบัวิธีการเรียน รูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการคิด ความสามารถในการเรียนรู้ 
และบุคลิกภาพของผูเ้รียนแต่ละคน เพื่อให้ผูเ้รียนท่ีมีความแตกต่างกนัเกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างเท่า
เทียมกนัตามศกัยภาพของตนเอง 
 2. ปัจจยัด้านเน้ือหา (content) เน่ืองจากเน้ือหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนมีความความ
แตกต่างกนั ดงันั้นนกัออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนให้สอดคลอ้งกบั
ลกัษณะเน้ือหา เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุดเน้ือหาท่ีเหมาะสมกบัการเรียนแบบออนไลน์ 
คือ เน้ือหาท่ีมีระดบัความยากไม่มากนกั และเน้ือหาท่ีเหมาะสมกบัการเรียนในห้องเรียน คือ เน้ือหา
ท่ีมีความซบัซอ้น ตอ้งการค าอธิบายเพื่อความกระจ่างในการเรียนจากผูส้อน และการฝึกปฏิบติัการ 
 3. ปัจจยัดา้นระบบโครงข่ายพื้นฐาน (infrastructure) เน่ืองจากความสามารถในเขา้ถึงระบบ
การจดัการเรียนรู้บนเวบ็แบบผสมผสานท่ีแตกต่างกนั นกัออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบ
บทเรียนโดยค านึงถึงความสามารถของระบบโครงข่ายพื้นฐาน ประกอบดว้ย ความเสถียรของระบบ
การเช่ือมต่อกบัระบบเครือข่าย ความเร็วในการส่งผ่าน รับและส่งขอ้มูล รูปแบบของส่ือส าหรับ
บทเรียนบนเวบ็ เป็นตน้ 
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 การประยุกต์ใช้ส่ือเพื่อการจดักระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการอดีตปัจจุบนัและอนาคต
ของการใชก้ารเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 ในอดีตการจดัสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรู้ การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน
และการเรียนการสอนภายนอกชั้นเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือมีความแตกต่างกนัทั้งการใชส่ื้อ 
วิธีการสอน ลกัษณะของกลุ่มผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั โดยการเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าจะมีครู
เป็นผูดู้แลและควบคุมส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนการสอนให้แก่กลุ่มผูเ้รียน มีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม
ระหวา่งบุคคลในชั้นเรียน โดยกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเป็นแบบประสานเวลา ส่วนการจดัสภาพแวดลอ้ม
ทางการเรียนรู้โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือนั้นคือลกัษณะของการเรียนการสอนทางไกลโดยเนน้การ
น าคอมพิวเตอร์มาช่วยสนบัสนุนการเรียนรู้เพื่อตอบสนองอตัราการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัเพื่อประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน และส่งผลต่อการ
เปล่ียนแปลงด้านส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาของ
บทเรียนไดแ้มว้า่อยูภ่ายนอกชั้นเรียนโดยไร้ขอ้จ ากดัทางดา้นเวลาและสถานท่ี 
 แนวโนม้ในอนาคตการศึกษาคน้ควา้วิจยัเก่ียวกบัรูปแบบท่ีเหมาะสมในการน าเทคโนโลยี
เขา้มาใชใ้นการศึกษา ยงัพฒันาไปอย่างไม่หยุดย ั้งพร้อมกบัลกัษณะของการเรียนท่ีเป็นระบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเป็นส่วนใหญ่ การประยกุตใ์ชป้ระโยชน์จากเครือข่าย อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และ
คอมพิวเตอร์ทั้งทางดา้นซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์มาเติมเต็มทั้งทางดา้นความรู้และสังคมเพื่อให้ปัจจุ
มนุษยมี์ปฏิสัมพนัธ์กนัไดค้ลา้ยคลึงกบัการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา้ แต่สามารถเรียนจากส่ือท่ีมี
ความหลากหลายโดยไม่จ  ากดัสถานท่ีโดยใชรู้ปแบบการผสมผสานกนัอยา่งเหมาะสมกบัเน้ือหาวิชา 
ลกัษณะผูเ้รียน และกิจกรรมการเรียน 
 การบูรณาการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน Blended e-Learning 

Blended e-Learning : อินเทอร์เน็ตกบัการเรียนรู้ผสมผสาน  
 ความแตกต่างและลักษณะร่วมกันของวิธีการ ผสมผสาน และบูรณาการ ในสาขาการ
พฒันาต่างๆ ในอดีตนั้น การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสานและการจดักระบวนการเรียนรู้จากส่ือ
ประสม เป็นประเด็นท่ีถกเถียงกนัมากวา่มีนยัะต่อความแตกต่างในเชิงระเบียบวิธีกนัอยา่งไรหรือไม่ 
ระหวา่งการใชค้  าวา่ ผสมผสาน กบั การประสม เพราะบางคร้ังก็เรียกและให้นิยามปฏิบติัการกนัวา่ 
Mixed-Method Learning, Mixed-Media for Learning Development, Multi-Methods Learning และ
ในการออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดกรวยประสบการณ์ของเอดการ์เดลท่ีนักการศึกษาและนัก
เทคโนโลยีการศึกษารู้จกัแพร่หลายกนัดีทัว่โลกนั้น เขาก็ใช้ค  าว่า Integration มากกว่า Mixed-
Method และ Blended Learning อยา่งเป็นท่ีรู้จกัและใชก้นัมากกวา่ในวงการศึกษาปัจจุบนั 
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 การผสมผสานและบูรณาการเชิงระบบวศิวกรรม 
 ค าวา่ Integration Development และ Integration Learning for Change ในวงการอ่ืนท่ีน าเอา
มิติการศึกษาเขา้ไปขบัเคล่ือนการท างานนั้นๆ ก็มีเช่นกนั แต่เม่ือเทียบเคียงกบัในวงการศึกษา จะ
พบว่ามีความแตกต่างทั้งวิธีคิดและลกัษณะของเน้ืองานท่ีเก่ียวขอ้งมาก เช่น ในสาขาวิศวกรรมนั้น 
ค าว่าผสมผสานและบูรณาการ จะหมายถึงการรวมเอาบทบาทหน้าท่ีเชิงระบบและกลไกให้มา
ท างานผสมผสานกนั โดยหลกัๆเลยก็เพื่อสนองตอบวตัถุประสงค์ส าคญัคือ การท าให้เกิดผลการ
ท างานดว้ยระบบท่ีเช่ือมโยงกนัแลว้ก่อเกิดผลผลิตและผลลพัธ์อยา่งใหม่เกิดข้ึน เช่น รถยนตเ์กิดจาก
การเช่ือมโยงผสมผสานกนัของหลายระบบยอ่ย แลว้ก่อเกิดคุณสมบติัอยา่งใหม่ข้ึนมาซ่ึงไม่มีอยูใ่น
ระบบยอ่ยส่วนใดอยา่งเป็นการจ าเพาะ 
 วตัถุประสงค์อีกประการหน่ึงของการผสมผสานก็คือ เพื่อบรรลุวตัถุประสงค์การใช้สอย
ปัจจยัร่วมกนัแต่ระบบอนัเกิดจากการผสมผสานและบูรณาการกนันั้น สามารถท างานท่ีตอ้งการได้
หลายหน้าท่ี (Multi-Functional delivered) และมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิมหลายอย่าง เช่น 
Integrated Amplify และ Multi-Media ในยุคต่างๆ ก็มีท่ีมาจากการบูรณาการวงจรการท างาน ซ่ึง
ผสมผสานกนัหลายระบบของส่ือ (เสียง ภาพ ขอ้มูลตวัอกัษร ภาพเคล่ือนไหว โทรศพัท ์เคร่ืองเล่น
เทป โทรทศัน์) ท าให้ได้ระบบท่ีไม่ซับซ้อนแต่ท าหน้าท่ีได้หลากหลายและซับซ้อนมากข้ึน ทั้ง
ท างานร่วมกนัเพื่อจุดหมายเดียว และท างานแยกกนัแต่ใชว้งจรและระบบพื้นฐานร่วมกนั 
 การผสมผสานและการบูรณาการในการพฒันาสาธารณสุขมูลฐาน 
ในดา้นการวจิยัและการพฒันา มีการใชว้า่การพฒันาแนวผสมผสาน บา้ง การพฒันาอยา่งบูรณาการ
บา้ง การวจิยัแบบบูรณาการ บา้ง อีกทั้งในปัจจุบนั ก็มีการพฒันาระเบียบวิธีการวิจยัแบบผสมผสาน
และการวจิยัแบบบูรณาการข้ึนมา เป็นระเบียบวิธีวิจยัท่ีจดัวา่เป็นขั้นกา้วหนา้ของวงวิชาการอีกดว้ย 
ในดา้นการพฒันาการสาธารณสุขมูลฐานซ่ึงท าในประเทศไทยและทัว่โลกมากว่า 20-30  ปีแล้ว 
บางคร้ังก็จะเห็นนกัพฒันานิยามวา่การพฒันาแนวผสมผสานและการพฒันาสุขภาพอยา่งบูรณาการ 
ตวัอยา่งดงัท่ีกล่าวมาเหล่าน้ี เม่ือเห็นแลว้ก็อาจจะคิดวา่น่าจะคลา้ยและเหมือนกบัวงการเทคโนโลยี
การศึกษานะครับ ทวา่ หากเขา้ไปศึกษาในรายละเอียดแลว้ก็จะเป็นคนละเร่ืองเลย ไม่เหมือนครับ 
ไม่เหมือน เหตุท่ีไม่เหมือนก็เพราะฐานคิดในเชิงทฤษฎีไม่เหมือนกนัและมองกนัคนละระดบั หรือมี
บริบทและหน่วยในการวเิคราะห์ไม่เท่ากนันัน่เอง 

การผสมผสานและการบูรณาการในการพฒันาแบบสหสาขา 
การบูรณาการทางการศึกษาในสาขาประชากรศึกษาและการพฒันาสุขภาพ รวมไปจนถึง

การพฒันาในสาขาต่างๆท่ีไม่ใช่การพฒันาการศึกษาในห้องเรียนนั้น การผสมผสานและการบูรณา
การ ก็จะหมายถึงการขยายกรอบปฏิบัติจากท่ีเป็นการมุ่งบรรลุผลสูงสุดต่อจุดหมายเด่ียว 
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(Singularity Goal and Objective) ไปสู่การมุ่งบรรลุผลสูงสุดไปพร้อมกนัหลายด้านหลาย
วตัถุประสงค ์(Multiples-Objectives and Complicated Goals) ในเวลาเดียวกนั เช่น ตอ้งบูรณาการ
เพื่อมุ่งสู่ทั้งเป้าหมายทางการศึกษา สุขภาพ ส่ิงแวดลอ้ม การพฒันาสังคม เศรษฐกิจ การเมืองภาค
ทางการ การเมืองภาคประชาชน และอ่ืนๆ วตัถุประสงค์ของส่วนรวม วตัถุประสงค์ของปัจเจก 
วตัถุประสงคเ์ชิงนโยบายของภาครัฐ วตัถุประสงคข์องเอกชนและประชาชน เหล่าน้ีเป็นตน้ มองใน
แง่น้ีจะเห็นว่ามิใช่เพียงการออกแบบและการแกปั้ญหาทางเทคนิคดา้นเทคโนโลยีและนวตักรรม
เท่านั้น ทวา่ เป็นการท างานออกแบบระดบัวิถีคิด (Reconceptualization) เพื่อสร้างกระบวนทรรศน์
ในการพฒันาอย่างใหม่ในเร่ืองนั้นๆเลยทีเดียว อีกทั้งมีความหมายต่อการท างานอย่างเห็นความ
เป็นไปของสังคมมาก เพราะบางเร่ืองในโลกความเป็นจริงนั้น หลายอย่างท่ีเป็นความจ าเป็นของ
สังคมไม่สามารถแยกส่วนและลดทอนให้ง่ายเพื่อท าอย่างเอกเทศ ตอ้งท าในเวลาเดียวกนัแต่ให้
ครอบคลุมส่ิงท่ีตอ้งการให้ทัว่ถึงมากท่ีสุด การผสมผสานและการบูรณาการในสาขาการพฒันา
ดงักล่าว จึงอาจจะมีความแตกต่างไปจากท่ีใชใ้นวงการศึกษา เพราะกรอบแนวคิดและทรรศนะต่อ
มิติการศึกษาเรียนรู้ท่ีน าเอามาเช่ือมโยงกับการพฒันาในสาขานั้นๆ กินขอบเขตกวา้งขวางกว่า
การศึกษาในหอ้งเรียนและการศึกษาในระบบโรงเรียน 
 การผสมผสานการเรียนรู้ในนิยามและทรรศนะของนักการศึกษาและนักเทคโนโลยี
การศึกษา ท่ีมกัใชว้า่ Blended Learning นั้นก็จะมุ่งเนน้ไปอีกทางหน่ึง ซ่ึงมีลกัษณะมุ่งบูรณาการใน
เชิงประสบการณ์หลายๆอยา่ง หลายๆช่องทางเพื่อเพิ่มคุณภาพและประสิทธิภาพการศึกษาเรียนรู้
โดยมีวตัถุประสงค์เชิงเด่ียวและไม่ซับซ้อนมากนกัเป็นเกณฑ์ เม่ือพิจารณาตามเง่ือนไขแวดลอ้ม
อย่างน้ีแล้ว ก็จะเห็นว่ามีความเหมาะสมท่ีจะเรียกว่า Blended Learning มากกว่าใช้ Integration 
Learning อยา่งในวงการอ่ืนๆ 
 ผสมผสานและบูรณาการเชิงระเบียบวธีิการวจัิย 
ส่วนในเร่ืองการวจิยัและพฒันานั้น ก็มีการใชป้นกนัทั้งการผสมผสาน การผสมระเบียบวิธี การวิจยั
อยา่งบูรณาการ แต่ถา้หากเขา้ใจหลกัการแลว้ก็จะไม่เกิดความสับสนแต่อยา่งใด สามารถเขา้ใจและ
มีแนวการพิจารณาไดช้ดัเจนพอสมควร โดยตรวจสอบดูในเร่ืองวตัถุประสงค์กบัระเบียบวิธีท่ีได้
ออกแบบกบัปฏิบติัการวจิยัในเร่ืองต่างๆ 
 หากเด่นออกไปในเร่ืองการขยายกรอบเก่ียวกบัจุดหมายและวตัถุประสงค์ ซ่ึงโดยปรกติ
แลว้งานวิจยัโดยทัว่ไปก็ตอ้งมีจุดหมายเพื่อมุ่งสร้างความรู้ แต่ปัจจุบนั งานวิจยัและพฒันาอาจมุ่ง
บรรลุผลหลายอย่างไปดว้ยกนั ไม่ใช่ตอ้งการสร้างแต่ความรู้อย่างเดียว แต่ตอ้งการแกปั้ญหาและ
พฒันาดา้นต่างๆให้เกิดข้ึนไดจ้ริงๆดว้ย เช่น การพฒันาคน พฒันาสังคมประชากรในพื้นท่ี พฒันา
ส่ิงแวดลอ้ม พฒันาการศึกษาและการส่ือสารเรียนรู้ พฒันาสุขภาพและสุขภาวะ ขณะเดียวกนั ก็มุ่ง
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ไดค้วามรู้และการสร้างส่ิงใหม่ทั้งในเชิงทฤษฎี วิชาการ และนวตักรรมทางการศึกษา ไปดว้ย การ
ด าเนินการอย่างน้ีก็จะเห็นว่าเรียกการวิจยัและพฒันาแนวผมผสานก็มี การวิจยัและพฒันาแบบ
บูรณาการก็มี ซ่ึงในทรรศนะผูเ้ขียนแลว้ เห็นวา่ควรเรียก Integration Research and Development 
เน่ืองจากมีเง่ือนไขความจ าเป็นและจุดเนน้ท่ีแตกต่างกนัหลายอย่างดงัท่ีกล่าวถึงในขา้งตน้ แต่ถา้
หากด าเนินการคลา้ยกนั ทวา่ เนน้การใชร้ะเบียบวิธี(Methodology and Methods) หลายอยา่ง เพื่อให้
มุ่งแกปั้ญหาและบรรลุวตัถุประสงคก์ารพฒันาหลายอยา่งไปพร้อมกนัเหมือนกนั แต่ให้ความส าคญั
ต่อการสร้างความรู้และบริหารจดัการด้วยระเบียบวิธีท่ีอิงการใช้ระเบียบวิธีทางความรู้ การใช้
วิชาการ (Knowledge-Based and Problem-Based Learning Oriented : K-PBL) และวิธีวิทยาในการ
สร้างความรู้ท่ีเช่ือมโยงใกล้ชิดกบัภาคปฏิบติัการมากกว่า ซ่ึงสะทอ้นถึงความเป็นเหตุเป็นผลเพื่อ
การสร้างความเขม้แขง็หนกัแน่นของการไดค้วามรู้ดว้ยการผสมผสานทางระเบียบวิธี จึงควรเรียกวา่ 
Mixed-Method ซ่ึงใกลเ้คียงกบั Blended Learning มาก 
 คุณลกัษณะเฉพาะของ Blended e-Learning และนยัส าคญัต่อการพฒันาในอนาคต 
อย่างไรก็ตาม เม่ือมองภายใตบ้ริบทและกรอบทฤษฎีท่ีกล่าวถึงในขา้งตน้แลว้ ก็จะพบว่า Blended  
e-Learning ซ่ึงเป็นรูปแบบการผสมผสานการเรียนรู้และน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็น
องค์ประกอบด าเนินการนั้น มีวตัถุประสงค์จ  าเพาะเป็นตวัตั้ ง แล้วมุ่งผสมผสานเชิงวิธีการและ
กระบวนการ เพื่อบูรณาการเชิงประสบการณ์ทางการเรียนรู้หลายๆช่องทาง แต่อิงอยู่กบัจุดหมาย
หลกัจุดหมายเดียวตามท่ีตอ้งการพฒันาการศึกษาเรียนรู้นั้นๆ นัน่เอง 
 บทสรุป 
 การเรียนบนเวบ็แบบผสานสาน เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีบูรณาการการเรียน
ออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายและการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมท่ีมีการเรียนแบบเชิญหน้าเขา้
ดว้ยกนั โดยใชส่ิ้งอ านวยผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นส่ือ ช่องทาง และเคร่ืองมือ ในบริบท
ของสภาพแวดลอ้มในการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย(online learning environment) เพื่อ
สนับสนุนการจดัการเรียนการสอน โดยเน้นการมีปฏิสัมพนัธ์จากการเรียนออนไลน์ผ่านระบบ
เครือข่ายและการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม ร่วมกบัการผสมผสานทฤษฎีการสอน (mixing 
theories of learning)เขา้ดว้ยกนั โดยรวมเอาหลกัการ แนวคิด วิธีการของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
ทฤษฎีพุทธินิยม และทฤษฎีสร้างสรรคนิ์ยมโดยการใชท้ฤษฎีการสอนท่ีหลากหลายเพื่อตอบสนอง
ความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเท่าเทียมกนั ตามศกัยภาพท่ี
ตนเองมีอยู่ การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ประกอบด้วย  5 
ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์และการวางแผน การออกแบบการพัฒนา การน าไปใช้ และการ
ประเมินผล ปัจจัยส าคัญท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
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ผสมผสานให้ประสบผลส าเร็จ คือ ผูเ้รียน เน้ือหา และระบบโครงข่ายพื้นฐาน โดยมีองค์ประกอบ
หลกั คือเหตุการณ์สด การเรียนตนเอง/เน้ือหาการเรียนแบบออนไลน์ การเรียนแบบร่วมมือ การ
ประเมินผลการเรียนรู้ และอุปกรณ์สนบัสนุนการเรียน 
การจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน มี 4 แนวคิด ดริสคอล เอม็ (Drisscoll, M, 1997) 

1. การจดัการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) ร่วมกบัการจดัการเรียนผ่าน
บทเรียนออนไลน์ (e-Learning) 

2. การผสมผสานทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) 
2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม  ) Behaviorism) 
2.2 ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitivism) 
2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต ์(Constructivism) เป็นการผสมผสานระบบ

การเรียนรู้ (Learning Systems) 
3. การผสมผสานการใชส่ื้อต่างๆเพื่อการเรียนรู้ (Multimedia) 
4. การผสมผสานกนัระหวา่งการเรียนการสอนและการท างานเขา้ดว้ยกนั 

ในท่ีน้ีจะกล่าวถึงในแนวคิดแรกดา้นการผสมผสานกนัระหวา่การเรียนแบบเผชิญหนา้และ
ออนไลน ์สอนอยา่งไรจึงจะเรียกวา่ Blended Learning ซ่ึงมีสัดส่วนการจดัการเรียนการสอนดงัน้ี 

ค าส าคญัของการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 1. Blended Learning 
 2. Hybrid 
 3. Web-Enhanced 
 4. Integrated 
 5. Multi-Method Learning or Mixed Model 
 6. Flexibility Learning 
ตารางที่ 7 สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning Ratio) มาร์ทีน่า 
ฮอเลนโค (Martina Holenko, 2008) 

ปริมาณการใชบ้ทเรียนออนไลน์ (Online Learning) ความหมาย (Meaning) 
0% สอนแบบปกติ (Tradition) 
1-29% น ามาช่วยเสริมการเรียนรู้ (Web Facilitation) 
30-79% น ามาผสมกลมกลืนกนั(Blended Learning) 
80%Up การเรียนรู้แบบออนไลน์(Online Learning) 
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การประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนแบ่งออกเป็น 2 ดา้น คือ การตรวจสอบคุณภาพของเน้ือหาบทเรียน 
และการตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย  
 การตรวจสอบคุณภาพดา้นเน้ือหาบทเรียน 
ไพโรจน ์ตีรณธนากุล และคณะ (2542, น.74-80) กล่าววา่ การสร้างบทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร์
นั้น ผูส้ร้างควรจะพิจารณาและสามารถตอบค าถามต่าง ๆ เหล่าน้ีได ้เพื่อประกอบการตดัสินใจใน
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี  
 1. เน้ือหาวชิาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะคงตวัไปนานเท่าไร  
 2. บทเรียนท่ีจะสร้างมีขายส าเร็จรูปหรือมีผูส้ร้างไวห้รือยงั  
 3. บทเรียนท่ีจะสร้างข้ึนสามารถลดภาระการสอนไดจ้ริงหรือไม่  
 4. มีผูเ้รียนจ านวนมากพอหรือไม่  
 5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถสร้างให้เสร็จไดภ้ายในระยะเวลาท่ี
ตอ้งการหรือไม่  
 6. ผลลพัธ์คุม้กบัการลงทุนหรือไม่  
 7. การวดัผลจะเกิดปัญหาต่อเน่ืองหรือไม่ อยา่งไร  
 8. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะใชรู้ปแบบโปรแกรมแบบเรียงล าดบัหรือแบบ
แตกแขนงจึงจะเหมาะสม  
 9. มีความเขา้ใจและทกัษะในการสร้างบทเรียนอยา่งแทจ้ริงหรือยงั 
นอกจากน้ี (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2542, น.74-80) ยงัไดก้ล่าววา่ ในการตรวจสอบล าดบั
เน้ือหานั้น จะมีการตรวจสอบ 2 ขั้นตอน คือ  
 1. การตรวจสอบความต่อเน่ืองของเน้ือหาในหน่วยการเรียนเดียวกันเพื่อดูว่ามีความ
เหมาะสมต่อเน่ืองกนัหรือไม่ และตอบสนองวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมครบถว้นหรือไม่  
 2. การตรวจสอบความเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียนเพื่อดูวา่การเช่ือมโยง
ของเน้ือหาแต่ละหน่วยเป็นไปตามท่ีไดว้เิคราะห์ไวห้รือไม่  
 ภายหลงัจากการตรวจสอบล าดบัของเน้ือหาอย่างถูกตอ้งแลว้ให้ท าการตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีพฒันาข้ึน โดยท า 2 ดา้นต่อเน่ืองกนั คือ  
 1. การตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา เป็นการรับรอง
คุณภาพด้านเน้ือหานั้นว่าถูกต้องก่อนจะน าไปพฒันาเป็นบทเรียน การตรวจสอบนั้นอาจจะให้
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินลงในกรอบการสอนหรือประเมินควบคู่กบัแบบฟอร์มท่ีเป็นปลายเปิด  
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 2. น าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายท่ีจะเรียนเน้ือหานั้น ๆ ภายหลงัจากประเมินความถูกตอ้ง
ของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญและปรับแกแ้ลว้ ขั้นตอนต่อไปคือน าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายท่ีจะ
เรียนเน้ือหานั้น ๆ เพื่อทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหาและการส่ือความหมายของส านวนท่ี
ใช้ ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผูเ้รียน ในขั้นน้ีจะตอ้งใช้กลุ่มเป้าหมายจริงโดยคดัเลือก
ประมาณ 9-12 คน ให้ทดลองเรียนเน้ือหาและหากสงสัยหรือไม่เขา้ใจตรงไหนให้ผูเ้รียนเขียนไว ้
จากนั้นจึงรวบรวมขอ้มูลท่ีไดม้าปรับแกใ้ห้สมบูรณ์ และตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญอีกคร้ัง หลงัจาก
ปรับปรุงแกไ้ขจนสมบูรณ์แลว้ถือวา่จบขั้นตอนการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา  
 การตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดีย  
 ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ(2542, น.74-80) กล่าวว่า การตรวจสอบคุณภาพด้าน
มลัติมีเดียของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มลัติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแลว้สามารถท าไดโ้ดยให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
มลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือต่าง ๆ เช่น สีของตวัอกัษร และสีพื้นหลงัว่ามี
ความเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ีน ามาใช้มีความชดัเจนและมีขนาดภาพท่ี
เหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนในแต่ละกรอบภาย
หลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้น ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์ก็จะไดบ้ทเรียนท่ีพร้อมจะน าไป
ทดลองหาประสิทธิภาพต่อไป  
 ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนน้ี มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อตรวจสอบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงแตกต่างจากการตรวจสอบท่ีผ่านมา คือ เน้นเน้ือหาท่ี
จดัเตรียมบนกระดาษ การตรวจจุดน้ีเน้นการตรวจสอบตวับทเรียนท่ีแสดงบนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะ
เป็นการตรวจสอบคุณภาพของส่ือ การน าเสนอหน้าจอ ความสมบูรณ์ในดา้นการเช่ือมโยงเน้ือหา
และเทคนิคต่าง ๆ เช่น ลักษณะปฏิสัมพนัธ์ของบทเรียน เป็นต้น ส าหรับการประเมินคุณภาพ
บทเรียนน้ี มีขั้นตอนท่ีจะตอ้งด าเนินการโดยการน าบทเรียนท่ีพฒันาเสร็จแลว้ พร้อมแบบสอบถาม
ประเมินคุณภาพของบทเรียนท่ีเป็นปลายเปิดให้ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้นท าการตรวจสอบ หากในการ
ตรวจสอบคุณภาพมีการแกไ้ขส่ิงใด ผูเ้ช่ียวชาญก็จะระบุลงไปในแบบสอบถามนั้น  
  

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
 โสภณ  นุ่มทอง (2548, น.82-86) กล่าววา่เม่ือผลิตส่ือข้ึนมาใชป้ระกอบการเรียนการสอน 
ไม่ว่าจะเป็นบทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียก็ตาม ควรจะได้ประเมิน
ประสิทธิภาพของส่ือวา่เหมาะสมท่ีจะน าไปใชไ้ดต่้อไปหรือไม่ หรือส่ือน้ีจะส่งเสริมหรือสนบัสนุน
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ จะไดห้าขอ้บกพร่องเพื่อปรับปรุงแกไ้ข
ต่อไป 
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 ความหมายของการหาเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2547, น.127-130) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพ หมายถึง การหา
ระดบัประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ี
ผู ้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะพึงพอใจว่า หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ แสดงวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชุดนั้นจะมีคุณค่าท่ีจะน าไป
สอนนกัเรียน  
 เผชิญ  กิจระการ (2544, น.12) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เป็น
กระบวนการตรวจสอบและหาขอ้ผิดพลาดการผลิตส่ืออย่างมีระบบก่อนน าส่ือไปใช้ในการจดั
กิจกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ใหมี้ประสิทธิภาพต่อไป 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2554, น.79-83) กล่าววา่ การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนเป็นการ
ประเมินส่ือการสอนวา่มีคุณภาพและมีคุณค่าหรือไม่ ในระดบัใด  
 จากท่ีมีผูก้ล่าวถึงการหาประสิทธิภาพ สรุปไดว้่า การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนคือ 
การก าหนดเกณฑ์ในการผลิตหรือพัฒนาส่ือ จากนั้ นน า ส่ือไปประเมินเพื่อตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพว่าถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
ต่อไป 
 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
 โสภณ  นุ่มทอง (2548, น.82-86) กล่าวว่า ขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มีขั้นตอนโดยทัว่ไปดงัต่อไปน้ี  
 ขั้นตอนท่ี 1  ทดลองใชก้บันกัเรียนคนเดียว คดัเลือกนกัเรียนท่ีมีความรู้ความสามารถและมี
ผลการเรียนวิชานั้นอยู่ในระดบัปานกลางมาทดลองใช้บทเรียนเพื่อหาขอ้บกพร่องเก่ียวกบัการใช้
ถอ้ยค า การใช้ภาษา ความชดัเจนของการน าเสนอเน้ือหา และการส่ือความหมายต่าง ๆ เพื่อจะได้
น าไปปรับปรุงในเบ้ืองตน้ก่อนท่ีจะน าไปทดลองใชใ้นขั้นท่ี 2  
 ขั้นตอนท่ี 2  เม่ือแกไ้ขขอ้บกพร่องท่ีไดจ้ากการทดลองในขั้นท่ี 1 แลว้ ควรจะน าไปทดลอง
อีกคร้ังกบันกัเรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนระดบัปานกลาง จ านวน 3-5 คน โดยให้นกัเรียนได้
ทดลองเรียนจริง ๆ กิจกรรมการเรียนการสอนเหมือนจริงทุกอยา่ง แต่เป็นกลุ่มเล็กกวา่ห้องเรียนจริง
เท่านั้น เป็นการทดลองหาขอ้บกพร่องในดา้นต่าง ๆ ของส่ืออีกคร้ังหน่ึงเพื่อจะไดป้รับปรุงแกไ้ข
ต่อไป  
 ขั้นตอนท่ี 3  เป็นขั้ นการใช้ส่ือในห้องเรียนจริง ๆ ตามปกติ ซ่ึงเป็นการประเมิน
ประสิทธิภาพของส่ือว่าเช่ือถือได้หรือไม่โดยการใช้เกณฑ์มาตรฐาน การท่ีจะก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นกระท าโดยการประเมินพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 
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ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 (ระหว่างเรียน) E2 (หลงัเรียน) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผูส้อนคาดหมายวา่นกัเรียนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเป็นท่ีพอใจ โดย
ก าหนดเป็นค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียน
ทั้งหมดนั้นคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ การท่ีก าหนด
เกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้นให้ผูส้อนเป็นผูพ้ิจารณา โดยปกติเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัความรู้ความจ ามกั
ตั้งไวท่ี้ 80/80 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตคติอาจตั้งไว ้70/70, 75/75  
 

การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
มีนกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว ้ดงัน้ี  
 ไพศาล  หวงัพานิช (2546, น.65) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอนัเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกฝน การอบรม หรือการสอน  
 สาคร  แสงผึ้ง (2546, น.64-65) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้และ
ทกัษะท่ีได้รับการพฒันามาจากการเรียนการสอน โดยครูอาศยัเคร่ืองมือวดัผลช่วยในการวดัว่า
นกัเรียนไดรั้บความรู้และทกัษะมากนอ้ยเพียงใด  
 จากท่ีมีผูก้ล่าวไวข้า้งตน้ สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ผลของการเรียนรู้ของ
นกัเรียนทั้งดา้นความรู้และทกัษะ ซ่ึงสามารถวดัไดโ้ดยใชเ้คร่ืองมือวดัผล ส าหรับเคร่ืองมือวดัผลท่ี
ใชใ้นการวจิยัในคร้ังน้ีคือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ซ่ึงจะกล่าวถึงรายละเอียดดงัต่อไปน้ี  
 ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 พิสณุ  ฟองศรี.  (2549, น.15-190) กล่าวว่า แบบทดสอบ หมายถึง ภาระงานตวัอย่างท่ี
จดัเป็นหมวดหมู่ และจดัเรียงอยา่งเป็นระบบ เพื่อท่ีจะใชว้ดัพฤติกรรมของคนในเวลาท่ีก าหนด  
 วาโร  เพง็สวสัด์ิ (2542, น.24-47) ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบไวว้า่ หมายถึง ชุดของ
ค าถามท่ีสร้างข้ึนเพื่อเร้าหรือกระตุน้ใหผู้ต้อบแสดงพฤติกรรมไดต้อบออกมาให้สังเกตหรือสามารถ
วดัได ้ 
 สาคร  แสงผึ้ง (2546, น.64-65) กล่าววา่ แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถามส่ิงเร้า เพื่อให้
ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัออกมา  
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 จากท่ีนักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของแบบทดสอบไว้สามารถสรุปได้ว่า
แบบทดสอบหมายถึงเคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการวดัผลทางการเรียนท่ีสามารถน ามา
ประเมินผลพฤติกรรมทางการเรียนของผูเ้รียนในเวลาท่ีก าหนด  
 หลกัการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 สุมาลี  จนัทร์ชลอ (2547, น.28-30) ไดเ้สนอแนะหลกัในการเขียนขอ้สอบไวด้งัน้ี  
 1. ถามใหค้รอบคลุมเน้ือหารือวตัถุประสงค ์การถามให้ครอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค์
เป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยเพิ่มความตรงใหก้บัแบบทดสอบ 
 2. ถามในส่ิงส าคญั หมายถึง การถามในส่ิงท่ีมีประโยชน์ ส่ิงท่ีผูส้อบความรู้ ส่ิงท่ีบ่งบอกถึง
ความสามารถของผูเ้รียน และไม่ควรถามส่ิงท่ีเป็นรายละเอียด นอกจากจะมีวตัถุประสงค์เพื่อวดั
ความรู้ในรายละเอียดนั้น ๆ  
 3. ถามใหลึ้ก เป็นการถามเพื่อวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงกวา่การจ า ท าให้ผูส้อบ
ไม่สามารถตอบไดง่้าย ตอ้งคิดพิจารณาอยา่งรอบคอบจึงสามารถตอบไดถู้กตอ้ง  
 4. ถามโดยการให้ตวัอย่างซ่ึงเป็นแบบอย่างท่ีดี ค  าถามจากแบบทดสอบมกัเป็นส่ิงท่ีเรียน
รู้จ าไดดี้ ดงันั้นในการตั้งค  าถามควรใหเ้ป็นแบบอยา่งท่ีดี  
 5. ถามให้ชดัเจนและจ าเพาะเจาะจง ค าถามตอ้งมีความชดัเจนว่าตอ้งการอะไร มีขอบข่าย
อยา่งไร ไม่คลุมเครือ จึงจะสามารถวดัความรู้ของผูเ้รียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
 ขอ้ควรพิจารณาในการเขียนขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 สุมาลี  จนัทร์ชลอ (2547, น.28-30) กล่าววา่ ในการสร้างขอ้สอบท่ีดีตอ้งมีการวางแผนอยา่ง
ระมัดระวงัต้องพิจารณาถึงหัวข้อและวตัถุประสงค์ท่ีต้องการวดัการพฒันาแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขอ้ควรพิจารณาดงัต่อไปน้ี  
 1. ขอ้สอบควรใช้ประเมินวตัถุประสงค์ท่ีส าคญัในการสอน ท่ีสามารถสอบวดัไดโ้ดยใช้
แบบทดสอบท่ีเป็นขอ้เขียน  
 2.  ข้อสอบควรสะท้อนให้เห็นว ัตถุประสงค์ท่ี เป็นเน้ือหาและวัตถุประสงค์ท่ี เป็น
กระบวนการท่ีส าคญัท่ีเนน้ในหลกัสูตร  
 3. ขอ้สอบควรสะทอ้นให้เห็นถึงวตัถุประสงค์ในการวดั เช่น วดัประเมินผลความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล หรือวดัเพื่อแยกแยะผูท่ี้ไดเ้รียนรู้  
 4. ขอ้สอบควรมีความเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน  

ประเภทของข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 บุญชม  ศรีสะอาด (2554, น.79-83) ให้ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิว่า 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วดัความรู้ความสามารถของบุคคลในดา้นวิชาการ ซ่ึงเป็นผลจากการ



73 
 

เรียนรู้ในเน้ือหาสาระและตามวตัถุประสงค์ของวิชานั้น โดยทัว่ไปแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
สามารถจ าแนกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ  
 แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ (Critertion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน
ตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม มีคะแนนตดัหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใชต้ดัสินวา่ ผูส้อบมีความรู้
ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่  
 แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพื่อวดั
ให้ครอบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ความสามารถในการจ าแนกผูส้อบ
ตามความเก่งอ่อนไดดี้ เป็นหัวใจส าคญัในแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศยั
คะแนนมาตรฐานซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้น เม่ือ
เปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ  
 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
มีขั้นตอนในการสร้าง 5 ขั้นตอน ดงัน้ี  
 การก าหนดน ้าหนกัวตัถุประสงคเ์พื่อก าหนดจ านวนขอ้สอบ เป็นการพิจารณาเน้ือหาแต่ละ
หน่วย และแยกวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมดูว่า แต่ละหน่วยการเรียนนั้นต้องการให้ผูเ้รียนเกิด
พฤติกรรมอะไร และควรมีน ้ าหนกัความส าคญัเท่าไร โดยการท าตารางก าหนดน ้ าหนกัความส าคญั
ของบทเรียนข้ึน แล้วน าไปให้ผู ้เ ช่ียวชาญด้านเน้ือหา พิจารณาน ้ าหนักในแต่ละเน้ือหาตาม
พฤติกรรมวา่มีค่าเท่าไร โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านระบุลงในตารางท่ีสร้างไว ้ให้ความส าคญัของ
คะแนนหรือน ้าหนกัในแต่ละขอ้ท่ีคะแนนเตม็ 10 จากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ียความส าคญัของเน้ือหาแต่
ละขอ้ น าค่าเฉล่ียมาแปลงเป็นจ านวนขอ้สอบตามหลกัการสร้างตารางก าหนดรายละเอียด  
 ก าหนดรูปแบบของค าถามและศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบ ขั้นตอนน้ีจะเป็นการตดัสินใจวา่จะ
ใช้ค  าถามรูปแบบใด และศึกษาวิธีการเขียนขอ้สอบแบบนั้น นอกจากน้ียงัตอ้งมีการศึกษาวิธีเขียน
ขอ้สอบเพื่อวตัถุประสงคป์ระเภทต่าง ๆ เพื่อท่ีจะน ามาใชใ้นการเขียนขอ้สอบของตน  
 เขียนข้อสอบ คือ การด าเนินการเขียนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิตามวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้และเป็นไปตามหลกัการเขียนแบบทดสอบดงัท่ีกล่าวมาแลว้ จ  านวนของ
ขอ้สอบท่ีเขียนนั้นตอ้งเผือ่ไวอี้กประมาณ 2 เท่าเพื่อส ารองในขอ้ท่ีใชไ้ม่ได ้ 
 การตรวจทานขอ้สอบ เป็นการน าขอ้สอบท่ีไดเ้ขียนไวม้าพิจารณาทบทวนอีกคร้ังหน่ึง โดย
พิจารณาความถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ แต่ละขอ้วดัพฤติกรรมท่ีตอ้งการหรือไม่ ภาษาท่ีใช้เขียนมี
ความชดัเจนหรือไม่ ตวัถูกและตวัลวงเหมาะสมหรือไม่  
 การตรวจวดัค่าความเท่ียงตรง ความเท่ียงตรง (Index of Consistency : IOC หรือ IC) เป็น
คุณภาพของแบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค์ท่ีจะวดั ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญั
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ของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีจะใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวิชาไม่ต ่ากวา่ 3 คน พิจารณาวา่ขอ้สอบแต่ละ
ขอ้นั้นสามารถวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค์ในตารางวิเคราะห์รายละเอียดหรือไม่ การพิจารณาค่า 
IOC น้ี ค่าเฉล่ียของคะแนนจะตอ้งมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 จึงจะถือวา่วดัไดส้อดคลอ้งกนั  
 การทดสอบเพื่อวเิคราะห์ความเป็นขอ้สอบมาตรฐาน  
ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ (2543, น.74-211)  กล่าวถึงการวิเคราะห์แบบทดสอบอิงเกณฑ์วา่
แบบทดสอบท่ีจะน ามาวิเคราะห์ตอ้งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอน ท่ีมีวิธีให้คะแนน 1 คะแนน 
ส าหรับค าตอบท่ีถูกตอ้ง และ 0 คะแนน ส าหรับค าตอบท่ีผิด  ส่ิงท่ีตอ้งวิเคราะห์เพื่อหาความเป็น
มาตรฐานของแบบทดสอบมีดงัน้ี  
 การวเิคราะห์ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
ระดับความยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบ เป็นค่าแสดงถึงร้อยละหรือสัดส่วนของผูท่ี้ตอบ
ขอ้สอบนั้นถูก หรือท่ีเลือกตอบค าตอบนั้น เขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์ p ระดบัความยากมีค่าตั้งแต่    
0 ถึง 100 หรือ 0.00 ถึง 1.00 (กรณีใชร้ะบบสัดส่วน) ค่าของความยากท่ีอยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมควรอยู่
ระหวา่ง 0.20-0.80 ซ่ึงไม่ง่ายและไม่ยากเกินไป  
 การวเิคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
ในท่ีน้ีจะขอกล่าวถึงการหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของขอ้สอบ 2 วธีิ ดงัน้ี  

1. วธีิของ Brennan  
อ านาจจ าแนกของขอ้สอบตามวิธีของ Brennan นั้นหมายถึงประสิทธิภาพในการจ าแนกผูส้อบ
ออกเป็นผูท่ี้สอบผา่นกบัผูท่ี้สอบไม่ผา่น อ านาจจ าแนกของ Brennan เขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์ “B” 
ขอ้สอบท่ีมีอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไปเป็นขอ้สอบท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 

2. วธีิของ nryspin และ Felduson  
อ านาจจ าแนกของขอ้สอบตามวิธีของ nryspin และ Felduson หมายถึงประสิทธิภาพในการจ าแนก
ผูส้อบออกเป็นก่อนเรียนและหลงัเรียน เขียนแทนดว้ยสัญลกัษณ์ “S” ขอ้สอบท่ีมีอ านาจจ าแนก
ตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไปเป็นขอ้สอบท่ีสามารถน าไปใชไ้ดเ้ช่นกนั 
ตารางที ่8  ตารางแสดงค่าอ านาจจ าแนก และการแปลความหมาย  

ค่าอ านาจจ าแนก ความหมาย ขอ้เสนอแนะ 
0.40 ข้ึนไป ดีมาก น าไปใชไ้ดดี้ 
0.30-0.39 ดี น าไปใชไ้ดดี้ 
0.20-0.29 พอใช ้ น าไปใชไ้ดแ้ต่อาจตอ้งปรับปรุง 
ต ่ากวา่ 0.20 ใชไ้ม่ได ้ ปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
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การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
การหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบมีหลายวธีิ จะขอกล่าวถึง 2 วธีิ ไดแ้ก่  

 วธีิของ Carver ความเช่ือมัน่ตามวธีิน้ี หมายถึง ความสอดคลอ้งในการจ าแนกผูส้อบผา่นกบั
ผูท่ี้สอบไม่ผา่น ซ่ึงจะวดัจากการสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน   
 วิธีของ Lovett เป็นวิธีหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบอิงเกณฑ์จากผลสอบคร้ังเดียว 
แบบทดสอบท่ีเขา้เกณฑจ์ะมีค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป  
 การหาความเทีย่งตรงของแบบทดสอบ  
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ควรพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และความ
เท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิจะตอ้งสร้างตาม
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะท าให้มีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา และสามารถตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเน้ือหาโดยน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ ส่วนความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง คือ 
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบในการจ าแนกผูท่ี้เรียนแลว้กบัผูท่ี้ยงัไม่เรียน โดยถือแนวคิดท่ีวา่ผูท่ี้
เรียนแล้วน่าจะสอนผ่าน และผูท่ี้ยงัไม่เรียนน่าจะสอบไม่ผ่าน จากแนวคิดดงักล่าว แบบทดสอบ
ฉบบัใดท่ีน าไปสอนแลว้พบวา่ ผูท่ี้เรียนเร่ืองนั้นมาแลว้สอบผา่นเป็นจ านวนมาก และผูท่ี้ยงัไม่เรียน
เร่ืองนั้นสอบผา่นเป็นจ านวนนอ้ย ก็จะมีความเท่ียงตรงสูง  
 

การประเมนิความพงึพอใจทีม่ต่ีอบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
 ความหมายของความพงึพอใจ  
 จากการศึกษาทฤษฎีในเร่ืองของความพึงพอใจ พบวา่มีผูใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจ 
ดงัน้ี  
 วอลแมน บี บี (Wolman, B.B., 1979) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจไวว้่า ความพึง
พอใจ (Satisfaction)  คือสภาพความรู้สึกของบุคคลท่ีมีความสุข ความอ่ิมเอมใจเม่ือความตอ้งการ
หรือแรงจูงใจของตนไดรั้บการตอบสนอง  
 กู๊ด คาร์เตอร์ (Good carter, 1973) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว้่า หมายถึง 
คุณภาพหรือระดบัความพอใจ ซ่ึงเป็นความสนใจต่าง ๆ หรือทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อกิจกรรมใด
กิจกรรมหน่ึง  
 สุรางค ์ โควต้ระกูล (2548, น.17) ไดก้ล่าววา่ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกของบุคคล ซ่ึง
อาจเป็นความรู้สึกในทางบวก ทางเป็นกลาง หรือทางลบ ซ่ึงมีผลต่อประสิทธิภาพในการปฏิบติั
หนา้ท่ี  



76 
 

 จากความหมายท่ีได้กล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปได้ว่าความพึงพอใจเป็นเร่ืองเก่ียวกับ
อารมณ์ความรู้สึก และทศันคติของบุคคลอนัเน่ืองมาจากส่ิงเร้าและแรงจูงใจ ซ่ึงจะเป็นองคป์ระกอบ
ท่ีส าคญัในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคลนั้น  
 การวดัความพงึพอใจ 
 สุรางค์ โควต้ระกูล (2548, น.17) ไดก้ล่าวไวว้่า การวดัความพึงพอใจนั้นสามารถท าได้
หลายวิธี ไดแ้ก่ การใช้แบบสอบถาม โดยผูอ้อกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความคิดเห็น ซ่ึง
สามารถกระท าได้ในลกัษณะก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าวจะ
สอบถามถึงความพอใจในดา้นต่าง ๆ  
 การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจทางตรง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดี จึง
จะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริง  
 การสังเกต เป็นวิธีวดัความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่วา่จะ
แสดงออกทางการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีน้ีตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงั และการสังเกตอยา่งมี
ระเบียบแบบแผน  
 ในการจดัการเรียนการสอน การท าใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจจึงเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ี
จะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จึงกล่าวไดว้่า แรงจูงใจเป็นหวัใจส าคญัของ
การเรียนรู้ เพราะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้สูงมาก ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอน ครูผูส้อนจะตอ้ง
พยายามสร้างส่ิงจูงใจใหเ้กิดข้ึน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจและมีความตั้งใจในการเรียน 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง  
 ปิยวิทย ์เอ่ียมพร้ิง (2550) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันาระบบการเรียนรู้แบบออนไลน์วิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อชีวติตามหลกัสูตรสภาสถาบนัราชภฏั พ.ศ.2543 : กรณีศึกษาสถาบนัราช
ภฏัอุบลราชธานี ใช้หลกัการของวงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ โดยศึกษาค าอธิบายรายวิชา 
เน้ือหาของวิชารวมทั้งรูปแบบการจดัการเรียนการสอนท่ีผ่านมา หลังจากนั้นจึงวิเคราะห์และ
ออกแบบบทเรียน และประเมินโดยอาจารยผ์ูส้อนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต สถาบนัราช
ภฏัอุบลราชธานี จ านวน 5 คน ระบบท่ีไดพ้ฒันาข้ึนประกอบดว้ยโมดูลจ านวน 4 โมดูล คือ โมดูล
เน้ือหา โมดูลบริหารแบบทดสอบ โมดูลส าหรับอาจารยผ์ูส้อน และโมดูลส าหรับนกัศึกษา ผลท่ีได ้
คือ ระบบการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิตตามหลักสูตรสภา
สถาบนัราชภฏั พ.ศ.2543 ซ่ึงผูป้ระเมินพิจารณาว่าอยู่ในระดบัดีมาก รวมทั้งยงัสามารถน าระบบน้ี
ไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในวชิาอ่ืนๆดว้ย 
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 ภทัราภรณ์ ประสงค์สุข (2551) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาระบบบริหารการเรียนการ
สอนส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพื่อพฒันาระบบบริหารการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้
แบบออนไลน์ และศึกษาคุณภาพของระบบบริหารการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ท่ีพฒันาข้ึน  กลุ่มตวัอย่างในการวิจยั ไดแ้ก่ ผูดู้แลระบบจ านวน 11 คน โดยเคร่ืองมือใน
การวิจยั ไดแ้ก่ ระบบบริหารการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ และแบบประเมิน
คุณภาพของระบบบริหารการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยแบ่งการวดัเป็น 5 
ระดบั คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ้และควรปรับปรุง โดยวดัระดบัคุณภาพในหัวขอ้หลกั 7 ดา้น 
ดงัน้ี 1. คุณภาพดา้นการออกแบบระบบ  2. คุณภาพดา้นองคป์ระกอบของระบบ 3. คุณภาพดา้นการ
ก าหนดโครงสร้างของระบบ 4. คุณภาพดา้นการเช่ือมโยง 5. คุณภาพดา้นการสนบัสนุนโปรแกรม
การน าเสนอต่างๆ 6. คุณภาพดา้นรูปแบบการน าเสนอ 7. คุณภาพดา้นประโยชน์การใช้งานระบบ 
ผลการวจิยัสรุปวา่  ระบบบริหารการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ มีคุณภาพอยูใ่น
ระดบัดีมาก 
 สุเมธ ภิญโญสิริธร (2550) ไดท้  าการวจิยัเร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาการวดัละเอียดของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพท่ีเรียนจากเวบ็ช่วยสอนแบบมีการ
ช้ีน าและแบบไม่มีการช้ีน า  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพเวบ็ช่วยสอน วิชาการวดัละเอียด เร่ือง
เคร่ืองมือวดัและทดสอบ หลกัสูตรนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 1 เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนจากเวบ็ช่วยสอนแบบมีการช้ีน าและแบบไม่มีการช้ีน า กลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีใช้เป็นแบบเจาะจง คือ กลุ่มนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 1 ท่ีเรียนวิชาการวดั
ละเอียด รวมทั้งส้ิน 60 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 เรียนแบบมีการช้ีน า และกลุ่มท่ี 2 
เรียนแบบไม่มีการช้ีน า แล้วน าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและคะแนนของแบบทดสอบ
หลงัจากเรียนส าเร็จจากการศึกษาบทเรียนแลว้ ท าการหาประสิทธิภาพบทเรียนเวบ็ช่วยสอน โดยน า
คะแนนหลงัเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนแบบมีการช้ีน าและนักศึกษาท่ีเรียนแบบไม่มีการช้ีน ามา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยวิธี t-test  ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียนเวบ็ช่วยสอนท่ีเรียน
แบบมีการช้ีน ามีประสิทธิภาพ 80.05/95.94 และท่ีเรียนแบบไม่มีการช้ีน ามีประสิทธิภาพ 
81.78/89.72 สูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไวต้ามสมมติฐาน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่ง
กลุ่มท่ีเรียนแบบมีการช้ีน ากบักลุ่มท่ีเรียนแบบไม่มีการช้ีน า พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีการช้ีน าสูงกวา่ของกลุ่มท่ีไม่มีการช้ีน าอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 ตรีพล สักกะวนิช (2549) ได้ท าการวิจัย เ ร่ืองการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาระบบปฏิบติัการ 1 หลกัสูตรสถาบนัราชภฏัจนัทร
เกษม พ.ศ.2544  หาประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียนผ่านบทเรียน       
e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนกบักลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธี
เรียนแบบปกติ กลุ่มตวัอย่างได้จาก การเลือกแบบเจาะจง จ านวน 60 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มๆละ     
30 คน ตัวบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
ระบบปฏิบติัการ 1 ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 87.22/86.55 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้ในสมมติฐานคือ 
85/85 แสดงวา่บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนมี
คุณภาพดี ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้วิธีทดสอบทางสถิติ t-tese พบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย
วธีิการเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน 
e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญอยูใ่นเกณฑดี์ 
 จาดูร จนัโทริ (2551)  ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันาระบบจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็โดย
ใชโ้หนดแบบเคล่ือนท่ีได ้ เพื่อพฒันาระบบจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็โดยใชโ้หนดแบบเคล่ือนท่ี
ได้และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช้ระบบ งานวิจยัน้ีประกอบดว้ยเคร่ืองมือท่ีช่วยจดัการ
เน้ือหาการเรียนการสอน ท่ีจะช่วยจดัล าดบัเน้ือหาการเรียนการสอนโดยใชภ้าพมโนมติซ่ึงใชอ้ธิบาย
แทนภาพผงัข่ายงานของการเรียน โดยสามารถลดขั้นตอนในการสร้างหรือแก้ไขบนเรียน
คอมพิวเตอร์บนเวบ็หรือเส้นตรงและแบบสาขา ระบบแบ่งการท างานออกเป็น 3 ส่วนคือ ส่วนของ
ผูใ้ชใ้นระดบัผูดู้แลระบบซ่ึงเป็นผูดู้แลผูใ้ช้งานในระบบทั้งหมด ส่วนผูส้ร้างบทเรียนซ่ึงเป็นส่วนท่ี
ระบบไดเ้ตรียมเคร่ืองมือส าหรับสร้างบทเรียนดว้ยมีความสามารถในการจดัล าดบัเน้ือหา จดัล าดบั
การเรียนการสอน และส่วนของผูเ้รียนซ่ึงมีเคร่ืองมือแสดงบทเรียนตามล าดับเน้ือหาท่ีผูส้ร้าง
บทเรียนไดส้ร้างข้ึน ระบบทั้งหมดใชภ้าษาพีเฮชพีเป็นภาษาหลกัและโปรแกรมแฟลชในการสร้าง
ภาพมโนมติเพื่อแสดงล าดบัการเรียนการสอน ระบบน้ีใชฐ้านขอ้มูลมายเอสคิวแอลในการจดัการ
ขอ้มูล กลุ่มตวัอยา่งไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง แบ่งเป็นผูดู้แลระบบ 5 คน ผูส้ร้างบทเรียน 10 คน 
และผูเ้รียน 51 คน โดยให้กลุ่มตวัอย่างทดสอบใช้งานระบบและตอบแบบสอบถาม ผลประเมิน
พบวา่ ผูใ้ช้ระบบมีความพึงพอใจในระดบัมากต่อระบบจดัการเรียนการสอนผา่นเวบ็โดยใช้โหนด
แบบเคล่ือนท่ีได ้
 บุษราคมั ทองเพชร (2549) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (MMWBI) วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.)  เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลกัสูตรประกาศนียบตัร
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วิชาชีพ (ปวช.) และเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต(MMWBI)ท่ีสร้างข้ึน 
กลุ่มตวัอย่าง เป็นผูเ้รียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
(ปวช.) โรงเรียนศรีวิกรณ์บริหารธุรกิจ ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง จ านวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 
1/2549 เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ บทเรียน MMWBI วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) แบบทดสอบและแบบสอบถามส าหรับผูเ้รียนและแบบสอบถาม
ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิค ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ี มีประสิทธิภาพ 88.42/87.56 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้คือ 
85/85 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนหลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียน MMWBI วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์สูงข้ึนอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดบั .05 และผลการประเมินคุณภาพของ
บทเรียน MMWBI วชิาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นเกณฑดี์ สรุปไดว้า่สามารถน า
บทเรียน MMWBI ท่ีพฒันาข้ึนไปใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 อรอนงค์ กลางณรงค์ (2550)  ได้ท  าการวิจัยเ ร่ืองการพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้ ส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั เพื่อพฒันา หาคุณภาพ หาประสิทธิภาพ 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัศึกษา
ปริญญาตรี หลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต (ต่อเน่ือง 2 ปี) สาขาวิชาอุตสาหกรรมเกษตร 
ชั้นปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2549 คดัเลือกโดยการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ  านวน 1 
หอ้งเรียน ไดน้กัเรียนทั้งส้ิน 29 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ บทเรียนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการรับรู้  แบบประเมิน
คุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการ
ทบทวนเร่ืองการรับรู้ 
 ดารารัตน์ มากมีทรัพย ์(2553)  ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา วิชา การ
เลือกและการใช้ส่ือการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถทางการคิดอยา่งมีวจิารณญาณก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัศึกษาท่ีจดัการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลงัเรียนของนกัศึกษาท่ีจดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา  และเพื่อศึกษา
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ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อจดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา นกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี ประชากรท่ีใชเ้ป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2553 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากรท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาการเลือกและการใช้ส่ือการเรียนการสอน จ านวน 22 คน ระยะเวลาในการทดลอง 10 
สัปดาห์ เคร่ืองมือท่ีใช้ คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แผนการจดัการเรียนรู้แบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา แบบวดัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test 
Level Z  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการเลือกและการใช้ส่ือการเรียนการสอน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา วิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ร้อยละ ค่าดชันีประสิทธิผลและคะแนนพฒันาการ
ทางการเรียนรู้  ผลการวจิยัพบวา่ คะแนนความสามารถทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศึกษา
ท่ีจดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
โดยมีค่าดชันีประสิทธิผลความกา้วหนา้ทางการคิดวจิารณญาณเท่ากบัร้อยละ 63 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีจดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา    
มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผลความก้าวหน้าทางการคิด
วิจารณญาณเท่ากบัร้อยละ 59  ความคิดเห็นของนกัศึกษาท่ีมีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการแกปั้ญหา พบวา่ ก่อนการจดัการเรียนการสอน อยูใ่นระดบัดี  การจดักิจกรรมการเรียน
แบบผสมผสาน  อยูใ่นระดบัดี  การจดัการเรียนโดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา อยูใ่นระดบัดี  
 แองเกอร์ เอ็ม อาร์ (Eggers, M. R., 2000) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การสร้างสภาพแวดลอ้มแอค
ทีพเลิร์นน่ิง (Active Learning) หลกัสูตรบนพื้นฐานของเวบ็ในระดบัการศึกษาขั้นสูง จากการศึกษา
พบวา่ หลกัสูตรการเรียนการสอนท่ีอยูใ่นรูปแบบของเวบ็ ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไดโ้ดยไม่จ  ากดั
เวลา และสถานท่ีท าให้สร้างความสะดวกสบายไดม้ากโดยมีว ัตถุประสงค์เพื่อหาแนวทางวิธีการ
สอนต่างๆเพื่อเป็นตน้แบบในการศึกษาชั้นสูงท่ีจะจดัท าเป็นหลกัสูตรบนเวบ็ ก่อให้เกิดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนและยงัมีการพิจารณาถึงรูปแบบใหม่ๆเพื่อการศึกษาชั้นสูงดว้ย ซ่ึงการวิจยั
ในคร้ังน้ีไดใ้ชเ้คร่ืองมือเป็นแบบสอบถามผา่นทางเวบ็ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การประชุมทางไกล 
ซ่ึงสอนโดยอาจารย ์4 ท่าน จากนั้นท าการส ารวจสัมภาษณ์เก่ียวกบัหลกัสูตรท่ีมีบนเวบ็ เพื่อเก็บเป็น
กรณีศึกษาในแต่ละหลกัสูตร ซ่ึงจากการศึกษาท าให้ไดแ้นวทางในการออกแบบหลกัสูตรออนไลน์ 
ภายใตข้อ้ตกลงของ American Psychological  Association’s Learner-Centered Psychological 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research)  เพื่อพฒันาบทเรียนระบบ
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 
40 คน โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตท่ีพฒันาข้ึน ซ่ึงเพื่อให้การด าเนินการวิจยัมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามขั้นตอน 
นอกจากนั้นยงัได้หาความพึงพอใจของผูเ้รียนจากกลุ่มตวัอย่าง โดยผูว้ิจยัจึงได้ก าหนดวิธีการ
ด าเนินการวจิยัไวด้งัน้ี   
  1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
  3.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  4.  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร  ท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 
180 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557  
 กลุ่มตวัอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2557 โดยใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ดว้ยวิธีจบัสลาก      
1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน เพื่อเป็นกลุ่มตวัอย่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึน    
 
 
 
 



82 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

1. บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 ซ่ึงเป็น
บทเรียนผา่นการน าเสนอดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการปฏิสัมพนัธ์ 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยประเมินผลการเรียนของผูเ้รียนตาม
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนนซ่ึง
ผ่านการหาคุณภาพ แลว้จึงน าไปใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน ในการเรียนด้วยบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1. วเิคราะห์เน้ือหา แบ่งขั้นตอนในการด าเนินงานดงัน้ี 

1.1 ศึกษาเน้ือหารายวิชาและวิเคราะห์หลกัสูตร โดยผูว้ิจยัไดร้วบรวมเน้ือหาและ
วเิคราะห์จากค าอธิบายรายวชิา มาตรฐานรายวชิา วตัถุประสงคร์ายวชิา  

 1.2  การรวบรวมเน้ือหาและศึกษาขอ้มูล การรวบรวมเน้ือหาท่ีทนัสมยัและเป็น
ปัจจุบนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัรายวิชา จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ หลกัสูตรรายวิชาท่ีก าหนดไว ้หนงัสือเอกสาร 
ต าราท่ีเก่ียวขอ้ง สอบถามจากอาจารยผ์ูส้อน และขอ้มูลจากเวบ็ไซต ์ให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
และความตอ้งการของเป้าหมายรวบรวมเน้ือหา  
 2. ออกแบบเน้ือหา มีขั้นตอนในการด าเนินการดงัน้ี 
  2.1 ประเมินความส าคญัของหวัเร่ืองโดยเขียนแผนภูมิระดมสมอง  
  2.2 น าหวัขอ้ท่ีไดม้าเขียนผงัความคิด เพื่อแสดงความสัมพนัธ์ของหวัเร่ือง  
                     2.3 การจ าแนกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และวิเคราะห์วา่วตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้
เป็นประเภทความรู้ความจ า (Recall of knowledge) น าไปประยุกตใ์ช้ (Applied Knowledge) หรือ
ถ่ายทอดได ้ (Transfer) รวมถึงการวิเคราะห์วา่เป็นประเภทพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ทกัษะ
พิสัย (Psychomotor Domain) หรือจิตพิสัย (Affective Domain) ลงในแบบฟอร์มวิเคราะห์
จุดประสงค ์
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       2.4 เม่ือไดเ้น้ือหาวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสมบูรณ์แลว้จึง
เขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
  2.5 ให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาวิเคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแล้วน ามา
ปรับแกไ้ข 
        2.6 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ขอ้สอบแบบ 5 ตวัเลือก 
น าไปวเิคราะห์หาคุณภาพแบบทดสอบ (IOC) มีขั้นตอนในการด าเนินการดงัน้ี 
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ภาพที ่5  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

-ร่ า งแบบทดสอบตามวัต ถุประสงค์ เ ชิ งพฤติกรรม ท่ีก าหนดไว้
แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 5 ตวัเลือก  

- น าแบบทดสอบท่ีสร้าง ข้ึนตามจุดประสงค์เ ชิงพฤติกรรมเสนอ
ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ และพิจารณาความเหมาะสม แลว้ท าการปรับปรุง
แกไ้ข และน ากลบัไปใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาอีกคร้ังจนเป็นท่ีน่าพอใจ 
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- น าแบบทดสอบฉบบัร่างมาทดลอง ใชก้บันิสิตระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา จ านวน 40 คน ซ่ึงเป็นผูเ้รียนท่ีเรียนจบในรายวิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

- น าแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนดว้ยวิธี 0-1 (Zero-One Method) มี
เกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ ถา้ตอบถูกได ้1 คะแนน ถา้ตอบผดิหรือไม่ตอบได ้0 คะแนน 
   - วเิคราะห์หาคุณภาพของขอ้สอบ แยกผลคะแนนในลกัษณะกลุ่มสูง กลุ่ม
ต ่า แบ่งกลุ่มผูเ้รียนโดยแบ่งกลุ่มละ 50% ของผูเ้รียนทั้งหมด จะไดก้ลุ่มละ 20 คน นิสิตท่ีไดค้ะแนน
สูงสุด 20 คนแรกจะเรียกว่ากลุ่มสูง (NH) และนิสิตท่ีท าคะแนนต ่าสุด 20 คน จะเรียกว่ากลุ่มต ่า 
(NL) 
   - วิเคราะห์หาค่าระดบัความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเช่ือมัน่ตาม
สูตรแลว้คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าระดบัความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกท่ีอยูใ่นเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 
มีค่าระดบัความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง 0.20-0.80 และ ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป สามารถ
น ามาใช ้ในการสร้างแบบทดสอบในบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้
แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน เม่ือผูเ้รียนเรียนจบแลว้ โดยค่าท่ีผูว้ิจยัค  านวน
ได ้ดงัน้ี ค่าระดบัความยากง่าย อยูร่ะหวา่ง 0.20-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป และค่า
ความเช่ือมัน่ เท่ากบั 0.9877 
   - วเิคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ (reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ดงัท่ี มนตช์ยั เทียนทอง (2545: 235) 
   - น าแบบทดสอบท่ีคดัเลือกไวเ้พื่อใช้เป็น แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิใน
การทดลอง 
 3. การออกแบบตวับทเรียน (Courseware) มีขั้นตอนในการด าเนินงานดงัน้ี 

    3.1 เขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยจดัท าเป็นรายละเอียดเป็นสคริปต์เน้ือหา ตามหัวขอ้ท่ี
ก าหนดของหน่วยการเรียน  

3.2 การออกแบบหนา้จอโครงร่าง (Template) และบทด าเนินเร่ืองโดยน า Template ของ
โปรแกรม MOODLE มาปรับ โดยก าหนดความละเอียดของการแสดงผลท่ี 1024 X 768 Pixel ของ
การแสดงภาพ รูปแบบตวัอกัษร สีท่ีใช้ส่วนของการควบคุมบทเรียน เช่น หน้าของการน าเขา้สู่
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บทเรียน หน้าของแบบทดสอบก่อนเรียน หน้าของการแสดงเน้ือหาตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรม
สุดทา้ย หนา้ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบรวม  

3.3 ใหท่ี้ปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบ แลว้แกไ้ขปรับปรุงจนถูกตอ้ง 
4  พฒันาบทเรียน เร่ิมจากใชจ้ดัเตรียมทรัพยากรและส่วนประกอบดา้นมลัติมีเดียต่างๆ เช่น 

ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง การเลือกโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนได้แก่
โปรแกรม Adobe Audition 2.0 ใชใ้นการอดัเสียงประกอบในส่วนของเน้ือหา,โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS3 ใชอ้อกแบบภาพน่ิงและตกแต่งภาพใชส้วยงาม, โปรแกรม Adobe Flash cs4 ใช้
สร้างส่วนของเน้ือหาท่ีเป็นภาพการ์ตูนเคล่ือนไหว, โปรแกรม Moodle 1.9 โปรแกรมการจดัการ
เรียนการสอน, โปรแกรม Appserv MySQL เวอร์ชัน่ 2.5.10 ใชจ้ดัเก็บขอ้มูลลฐานขอ้มูล, ภาษา 
PHP เวอร์ชั่น5.2.3 ใช้เป็นภาษาสคริปต์ในการประมวลผลตัวจัดการบทเรียน ,โปรแกรม
ระบบปฏิบติัการ Windows XP/2003 Server ในการติดตั้งบทเรียนบนเวบ็เซิฟเวอร์Appserv ,PHP 
หลงัจากท่ีสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรียบร้อย
แลว้ จากนั้น ไดท้  าการพฒันาส่ือดงักล่าวในแต่ละหน่วยเน้ือหาอยูใ่นรูปแบบของไฟล์นามสกุล .swf 
ความละเอียดของการแสดงผลท่ี 800 X 600 Pixel เพราะเป็นไฟล์ท่ีมีขนาดเล็กและเหมาะสม
ส าหรับน าเสนอบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูว้จิยัไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดีย
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีได้อัพโหลดไว้บนเว็บไซต์http://ssk.bsru.ac.th/moodleของส านัก
คอมพิวเตอร์  มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  

5. การสร้างแบบประเมินคุณภาพ เพื่อใชว้ดัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค มีขั้นตอนด าเนินงานดงัน้ี 
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ภาพที ่6  การสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
 

5.1 รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาขอ้มูล ไดแ้ก่ การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
รูปแบบของแบบสอบถาม วิธีการใชง้านและขอ้มูลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อก าหนดแนวทางการสร้าง
แบบสอบถาม 

5.2 ร่างแบบสอบถามวดัความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อประเมินความเหมาะสม
ของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน แบ่งเป็นแบบสอบถามดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน 3 ท่าน และ
แบบสอบถามดา้นเทคนิค ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน 3 ท่าน  

6. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อใช้วดัความความพึงพอใจ ซ่ึงมีขั้นตอน
ด าเนินงานดงัน้ี 
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ภาพที ่7 การสร้างแบบประเมินความพงึพอใจ 
 
  6.1  รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาขอ้มูล ไดแ้ก่ การสร้างแบบสอบถามความ
คิดเห็น รูปแบบของแบบสอบถาม วธีิการใชง้านและขอ้มูลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อก าหนดแนวทางการ
สร้างแบบสอบถาม 

6.2 ร่างแบบสอบถามวดัความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อประเมินความ
เหมาะสมของแบบประเมินความพึงพอใจ ส าหรับผูเ้รียนกลุ่มผูเ้รียน 40 คน 

6.3  ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ประเด็นต่างๆ ท่ีตอ้งการจะให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน
เก่ียวกบับทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
4 ดา้น แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 5 ดา้น และแบบสอบถามความพึง
พอใจส าหรับผูเ้รียน 5 ดา้น มีดงัน้ี 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
1.1  เน้ือหาวชิา 

ก) ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์
ข) ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์
ค) ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละบทเรียน 
ง) ความถูกตอ้งของเน้ือหา 
จ) ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 
ฉ) ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 
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ช) ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน 
1.2  การด าเนินเร่ือง 

ก) ความเหมาะสมของล าดบัขั้นการน าเสนอเน้ือหา 
ข) ความชดัเจนในการด าเนินเร่ือง 
ค) ความน่าสนใจการด าเนินเร่ือง 
ง) การน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

1.3  การใชภ้าษา 
ก) ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้
ข) ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัของผูเ้รียน 
ค) ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย 

1.4  แบบทดสอบ 
ก) ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ 
ข) ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา 
ค) ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบกบัจุดประสงค ์
ง) ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบท่ีเลือกใช ้
จ) ความเหมาะสมของค าถาม 
ฉ) ความถูกต้องของค าตอบและความเหมาะสมของ 

ตวัเลข 
ช) ความสะดวกของวิธีการโต้ตอบแบบทดสอบ เช่น 

การใชเ้มาส์คลิก 
ซ) ความถูกตอ้งของวิธีการรายงานผลคะแนนแต่ละขอ้

ของแบบทดสอบ 
ฌ) ความถูกตอ้งของวธีิการสรุปผลคะแนนรวม 

   2. แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
2.1  เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 

ก) ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 
ข) ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 
ค) ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 
ง) ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 

     จ) ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 
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2.2  ภาพ ภาษา และเสียง 
     ก) ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอ 
     ข) ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 
     ค) ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบการเรียน 
     ง) ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบการเรียน 
     จ) เสียงบรรยายท่ีใชป้ระกอบการเรียน 
     ฉ) ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้

2.3  ตวัอกัษร และสี 
ก) รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชก้ารน าเสนอ 
ข) ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 
ค) สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม 
ง) ความเหมาะสมสีของพื้นหลงับทเรียนโดยภาพรวม 
จ) ความเหมาะสมสีของภาพและกราฟิกโดยภาพรวม 

    2.4  แบบทดสอบ / แบบทดสอบหลงับทเรียน 
ก) ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา 
ข) วธีิการโตต้อบแบบทดสอบหลงับทเรียน เช่นใชเ้มาส์
คลิก 

ค) การรายงานผลคะแนนแต่ละขอ้ของแบบทดสอบ 
ง) การสรุปผลคะแนนรวมหลงัแบบทดสอบ 

2.5  การจดัการบทเรียน 
           ก) การน าเสนอช่ือเร่ืองหลกัของบทเรียน 
           ข) การน าเสนอช่ือเร่ืองยอ่ยของบทเรียน 

ค) ส่ิงอ านวยความสะดวกของบทเรียน  เช่น การดาวน์
โหลดเอกสารประกอบการเรียน       

       ง) การออกแบบหนา้จอ โดยภาพรวม 
     จ) ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามบทเรียน 
           ฉ) ความสมบูรณ์ของระบบการจดัการฐานขอ้มูล 
          ช) วธีิการโตต้อบบทเรียนโดยภาพรวม 

ซ) การใช้ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในการจดัการ
บทเรียน 
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ฌ) การจดัการบทเรียนโดยภาพรวม 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผูเ้รียน 

    3.1  เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
ก) ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 
ข) ปริมาณของเน้ือหา 
ค) การจดัล าดบัขั้นน าเสนอเน้ือหา 
ง) เน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้รียน 

3.2  ภาพ  ภาษา และเสียง 
         ก) ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 
     ข) รูปภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 
     ค) ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 
     ง) ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอ 
     จ) ความเขา้ใจเก่ียวกบัภาษาท่ีใชใ้นบทเรียน 
     ฉ) การเร้าความสนใจดว้ยเสียงประกอบบทเรียน 
        ช) ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 

3.3  ตวัอกัษร และสี 
     ก) รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอเน้ือหา 
      ข)  ขนาดตวัอกัษรในการน าเสนอเน้ือหา 
     ค) ความชดัเจนของสีของตวัอกัษร 
     ง) ความเหมาะสมสีของพื้นหลงั และ ภาพ 

3.4  แบบทดสอบ 
     ก) ความน่าสนใจเก่ียวกบัวธีิการตอบโต ้
                                    ข) จ านวนขอ้ของแบบทดสอบ 
       ค) การรายงานผลคะแนน 
       ง) ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา 

3.5  การจดัการบทเรียน 
ก) ความสะดวกในการใชบ้ทเรียน 
ข) ความชดัเจนของค าสั่งการใชง้านบทเรียน 
ค) ความน่าสนใจของหนา้จอภาพโดยภาพรวม 
ง) ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนมีความเหมาะสม 
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จ) ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามบทเรียน 
6.4 การก าหนดมาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating scale) ตามแบบของ

ลิเคอร์ท (Likert, 1932) มีเกณฑด์งัน้ี  
ระดบั 5   หมายถึง  ดีมาก  

    ระดบั 4   หมายถึง  ดี  
         ระดบั 3   หมายถึง  ปานกลาง  
         ระดบั 2   หมายถึง  พอใช ้
         ระดบั 1   หมายถึง  ควรปรับปรุง 
           การวิเคราะห์ของค่าเฉล่ียเทียบกบัเกณฑ์การประเมินท่ีไดจ้ากแบบสอบถามความคิดเห็น
ของผูเ้ช่ียวชาญ และผูเ้รียน ดงัท่ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2554, น.54) 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ ดีมาก  
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์  ดี  
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ ปานกลาง  
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ พอใช ้ 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึงอยูใ่นเกณฑ ์ ควรปรับปรุง  

6.5 ปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญ โดยพิจารณาความเหมาะสมของการเขียนขอ้ค าถามความ
ครอบคลุมของเน้ือหา ส่ิงท่ีตอ้งการวดั ใช ้แลว้น าไปปรับปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้งตามท่ีไดรั้บค าแนะน า 

6.6 ผูว้ิจยัจึงจดัพิมพแ์บบสอบถามฉบบัสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้แบบสอบถามความ
คิดเห็นส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคนิค/วิธีการ และแบบสอบถามความพึง
พอใจส าหรับผูเ้รียน  
 7. วิธีการประเมินของบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้
แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น าบทเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคตรวจสอบ  
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยในคร้ังน้ี เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดย
ใชแ้ผนการทดลองแบบ  One-Group Pretest-Posttest Design  (มนตช์ยั เทียนทอง,2545, น.315)   
ดงัแสดงในตารางท่ี 9 
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ตารางที ่9   แบบแผนการวจัิยแบบ One Group Pretest Posttest Design 

การทดสอบก่อนเรียน(Pretest) การทดลอง การทดสอบหลงัเรียน(Posttest) 
T1 X T2 

ความหมายของสัญลกัษณ์ 
X คือ การสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย  

อินเทอร์เน็ต  
T1 คือ การสอบก่อนเรียน (Pretest) 
T2 คือ การสอบหลงัเรียน (Posttest) 

ผูว้จิยัใชร้ะยะเวลาด าเนินการทดลองตั้งแต่ เดือนเมษายน 2557- เดือนกรกฎาคม 2557  โดย
ไดท้  าการด าเนินการทดลองท่ีห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ ทดลองกบักลุ่มตวัอย่างคือ นิสิตระดบั
ปริญญาตรี ชั้นปีท่ี  3 ปีการศึกษา 2557 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา จ านวน 40 คน รายละเอียดในการด าเนินการทดลอง และเก็บขอ้มูล มี
ดงัน้ี 

1. ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสร้างข้ึน
ไวบ้นเวบ็ไซต ์http://ssk.bsru.ac.th/moodle 

2. แจง้กลุ่มตวัอยา่งทราบล่วงหนา้ก่อนการทดลอง 
3. จดัเตรียมหอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ โดยใชค้อมพิวเตอร์ 40 เคร่ือง กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 

40 คน 
4. ผูว้ิจ ัยแนะน าวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต วิชาบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากนั้นแนะน าวิธีการเร่ิมเรียนบทเรียน วิธีการ
เรียน การควบคุมบทเรียน ลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน การน าเขา้สู่เน้ือหายอ่ย วิธีการ
ท าแบบทดสอบ และการคิดคะแนน  
 5. ผูว้จิยัด าเนินการทดลองเคร่ืองมือกบักลุ่มตวัอยา่งโดยใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
จากนั้นเร่ิมเรียนบทเรียน เม่ือเรียนจบแต่ละบทเรียนผูเ้รียนตอ้งท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน จนครบ
ทุกหน่วยการเรียน ต่อจากนั้ นผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากนั้ นเป็นอันเสร็จส้ิน
กระบวนการของการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  
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6. หลงัจากกลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบหลงัเรียนแลว้ ผูว้ิจยัแจกแบบสอบถามความพึง
พอใจของบทเรียน ส าหรับผูเ้รียนท่ีใช้บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างข้ึน 

7. รวบรวมขอ้มูลคะแนนของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนแต่ละ
หน่วยการเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อน าคะแนนทั้ งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเ้รียน 

8. วเิคราะห์ขอ้มูลสรุปผล 
8.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนจากคะแนนเฉล่ียของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนในแต่ละ

บทเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อประเมินผล (E1/E2) ท่ีเกณฑ ์85/85  
8.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนบทเรียน 
8.3 ประเมินค่าระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียน หลงัเรียนบทเรียนระบบมลัติมีเดีย       

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และหาค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) และหาค่าส่วนเบ่ียงแบบมาตรฐาน (S.D.)  

 

สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี มีการจดัท าขอ้มูลและวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. สถิติพื้นฐาน 

1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) (วาโร เพง็สวสัด์ิ, 2551, น.284) 
 

   สูตร X =
x
n   

    

เม่ือ X  แทน ค่าเฉล่ีย 
    x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    n แทน จ านวนคะแนน หรือขอ้มูลทั้งหมด 
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1.2 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (วาโร เพง็สวสัด์ิ, 2551, น.296) 
 

   สูตร S.D. = 
 



2(X X)
n 1   

    
   เม่ือ S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    X แทน ขอ้มูลหรือคะแนนแต่ละตวั 

    X  แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
    n แทน จ านวนขอ้มูลหรือคะแนนทั้งหมด 
 
 2. วเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 

2.1 การวเิคราะห์หาความยากง่าย (Difficulty) 
 

   สูตร   p = 
H L

2N   
 
   เม่ือ p แทน ค่าความยากของขอ้สอบ 
    H แทน จ านวนคนท่ีตอบถูกตอ้งในกลุ่มสูง 
    L แทน จ านวนคนท่ีตอบถูกตอ้งในกลุ่มต ่า 
    N แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 
 ขอบเขตของค่ายากง่าย หรือค่า p มีค่าระหวา่ง 0 ถึง 1 
 
  p≥ 0.81   เป็นขอ้สอบท่ีง่ายมาก 
  p 0.61 – 0.80  เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขา้งง่าย (ใชไ้ด)้ 
  p 0.41 – 0.60  เป็นขอ้สอบท่ียาก-ง่ายปานกลาง (ดี) 
  p 0.21 – 0.40  เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขา้งยาก (ใชไ้ด)้ 
  p0.00 ≤ 0.20   เป็นขอ้สอบท่ียากมาก  
 ดงันั้น การเลือกค่าความยากง่ายของขอ้สอบควรอยูป่ระมาณ 0.20 – 0.80 
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2.2 วิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก ประสิทธิภาพของขอ้สอบในการจ าแนกผูเ้ขา้สอบ
ออกเป็นกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน (วาโร เพง็สวสัด์ิ, 2551, น.238) 
 

   สูตร r = H

LH

N

RR 

 
  
   เม่ือ r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

    HR  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

    LR  แทน จ านวนคนในกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

    HN  แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
 ระดับค่าอ านาจจ าแนกส าหรับแบบทดสอบใช้วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อ านาจของ
ขอ้สอบ ค่าอ านาจจ าแนกท่ีดี ควรมีค่าตั้งแต่ 0.2 ข้ึนไป (บุญใจ ศรีสถิตนรากรู, 2555, น.343-344) 
  r≥ 0.81 ขอ้สอบมีอ านาจจ าแนกสูงมาก  
  r 0.61 – 0.80 ขอ้สอบมีอ านาจจ าแนกสูง 
  r 0.41 – 0.60 ขอ้สอบมีอ านาจจ าแนกปานกลาง 
  r 0.21 – 0.40 ขอ้สอบมีอ านาจจ าแนกพอใช ้
  r ≤ 0.20  ขอ้สอบมีอ านาจจ าแนกต ่ามาก 
 

2.3 การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ (Reliability) ใช้สูตร KR-20 ของ        คู
เดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder – Richardson Formular 20) (วาโร เพง็สวสัด์ิ, 2551, น.240) 

 

   สูตร ru = 





















 2

1

1

t

S

pq

k

k

  
 

เม่ือ ru แทน ค่าความเช่ือมัน่แบบทดสอบ 
    k แทน จ านวนขอ้สอบ 
    p แทน สัดส่วนของผูเ้รียนตอบถูกในแต่ละขอ้ 
    q แทน สัดส่วนของผูเ้รียนตอบผดิในแต่ละขอ้  
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      (มีค่าเท่ากบั 1-p) 

    
,

tS  แทน ค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
 

2.4 การหาค่าความแปรปรวน (บุญใจ ศรีสถิตยน์รากรู, 2555, น.285) 
 

   สูตร 
2S  = )1(

)( 22





NN

XXN

  
 

   เม่ือ 
2S  แทน ค่าความแปรปรวน 

    X  แทน ผลรวมของคะแนน 
    2ΣX  แทน ผลรวมคะแนนยกก าลงัสอง 
    N แทน จ านวนผูเ้รียน 
 

2.5 การหาค่าความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ โดยหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง
จุดประสงค ์จากสูตรการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-objective Congruence : IOC) 
(พิสุทธา อารีราษฎ,์ 2551, น.120) 
 

   สูตร IOC = N

R

  
    

เม่ือ IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบั 
   จุดประสงค ์

    R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
      ทั้งหมด 
    N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 เกณฑก์ารคดัเลือกค าตอบ  
  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
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 3. การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนระบบมลัติมีเดีย  (เพชราวดี จงประดบัเกียรติ, 
2551) 
 

   สูตร E1 = 
100x

A

N

X

  

   สูตร E2 = 
100x

B

N

Y

  
 
   เม่ือ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
    X  แทน ผลรวมของคะแนนแบบฝึกหดัทุกบทเรียน 
    YΣ  แทน ผลรวมของคะแนนสอบหลงัเรียน 
    A แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทั้งบทเรียน 
    B แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
    N แทน จ านวนผูเ้รียน 
 
 4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากการเรียนของผูเ้รียนท่ีท าแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน โดยใชส้ถิติแบบ t-test แบบจบัคู่ (Matched-paired T-test) ส าหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ี
ไม่เป็นอิสระต่อกนั (ณฐักร สงคราม, 2553, น.143) 
 

   สูตร t     =    1

)( 22







n

DDn

D

     โดยท่ี df  =  n-1 
           
   เม่ือ t แทน ค่าสถิติท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤต 
    D แทน ความแตกต่างคะแนนแต่ละคู่ 
    n แทน จ านวนคู่ 
 
 



98 
 

 บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยทดสอบกบักลุ่ม
ตวัอยา่งกลุ่มเดียวโดยสอบก่อนและสอบหลงัการทดลอง (One Group Present-posttest Design) โดย
มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา หาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยผูว้จิยัไดเ้สนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1   ผลการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้
แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
  ตอนท่ี 2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี 
สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
  ตอนท่ี 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ย
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา 
  ตอนท่ี 4  ผลการวเิคราะห์หาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 

 
ตอนที่ 1  ผลการพฒันาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีขั้นตอนการด าเนินการ 5 ขั้นตอน ตามหลกัการของ 
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ADDIE Model วา่ดว้ย ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพฒันา ขั้นน าไปใช้ และขั้นการ
ประเมินผล 
 1. ผลการวเิคราะห์เนือ้หา 
 การวเิคราะห์เน้ือหา วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.1 ผลการสร้างแผนภูมิระดมสมอง 
   ผูว้ิจยัได้ท าการระดมสมองเพื่อรวบรวมหัวเร่ืองเก่ียวกับการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงไดแ้สดงผลไวใ้นภาคผนวก ก. หวัขอ้ ก.1 
  1.2  ผลการสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ 
   ผูว้ิจยัไดน้ าแผนภูมิระดมสมองมาคดัเลือกเฉพาะหวัเร่ืองท่ีเหมาะสม รวมทั้งสร้าง
ความสัมพนัธ์และเช่ือมโยงกนัระหวา่งหวัเร่ืองต่างๆ จึงไดเ้น้ือหาท่ีมีความเหมาะสมและสอดคลอ้ง
สัมพนัธ์กนั ผลของการสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสัมพนัธ์ แสดงไวใ้นภาคผนวก ก. หวัขอ้ ก.1 
 2.  ผลการออกแบบ 
 การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีรายละเอียด ดงัน้ี 
  2.1 ผลการก าหนดการน าเสนอบทเรียน 
   จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ สามารถแบ่งขอบเขตของเน้ือหา ออกเป็น 3 บท 
สามารถสรุปได ้ดงัน้ี 
 บทที ่1  ความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ 
 เน้ือหาประกอบดว้ย  -     ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

- ยคุท่ี 1 
- ยคุท่ี 2 
- ยคุท่ี 3 ปัจจุบนั 
- แบบแผนโดยรวม 
- ยคุประยกุตใ์ชค้อมพิวเตอร์กบับทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (1) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (2) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (3) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (4) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (5) 
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- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (6) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (7) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (8) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (9) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (10) 
- พฒันาการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (11) 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์กบั e-Learning (1) 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์กบั e-Learning (2) 
- การเรียนการสอนแบบโปรแกรม 
- ลกัษณะโครงสร้างของการเรียนการสอน 
- 1. Linear Program 
- 2. Branching Program 
- 3. Adjunctive Program 
- องคป์ระกอบท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- รายละเอียดองคป์ระกอบ (1) 
- รายละเอียดองคป์ระกอบ (2) 
- รายละเอียดองคป์ระกอบ (3) 
- รายละเอียดองคป์ระกอบ (4) 
- คุณลกัษณะท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- ทฤษฎีการเรียนรู้กบับทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- 1. กลุ่มทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
- พฤติกรรมการเรียนรู้ตามแนวความคิด (1) 
- พฤติกรรมการเรียนรู้ตามแนวความคิด (2) 
- 2. กลุ่มทฤษฎีปัญญานิยม 
- โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- 1. Linear Type 
- 2. Branching Type 
- 3. Hierarchical Type 
- 4. Composite Type 
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- ระบบการจดัการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(1) 

- ระบบการจดัการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(2) 

- ระบบการจดัการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(3) 

- ระบบการจดัการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
(4) 

- 1. Audience Database 
- 2. Item Bank 
- 3. Score Result 
- 4. Others 
- ระดบัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- ส่วนประกอบหลกัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- บทสรุป 

 บทที ่2  การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
 เน้ือหาประกอบดว้ย -     การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวความคิดของ 

วศิวกรรมซอฟทแ์วร์ 
- ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
- การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวความคิด

วธีิการของระบบ 
- แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใช้หลักการของ

บทเรียนส าเร็จรูป ขั้นตอนท่ี 1 
- แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใช้หลักการของ

บทเรียนส าเร็จรูป ขั้นตอนท่ี 2 
- แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใช้หลักการของ

บทเรียนส าเร็จรูป ขั้นตอนท่ี 3 
- แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยใช้หลักการของ

บทเรียนส าเร็จรูป ขั้นตอนท่ี 4 
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- แนวทางการออกแบบบทเรียนโดยการออกแบบรูปแบบ
การสอน 

- รูปแบบการสอน ADDIE MODEL 
- บทสรุป 

 บทที ่3  การหาคุณภาพแบบทดสอบ 
 เน้ือหาประกอบดว้ย -     คุณภาพของแบบทดสอบมีอะไรบา้ง 

- ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา 
- ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง 
- ความเท่ียงตรงตามสภาพ 
- ความเช่ือมัน่ (1) 
- ความเช่ือมัน่ (2) 
- ความยากง่าย 
- อ านาจจ าแนก (1) 
- อ านาจจ าแนก (2) 
- ความเป็นปรนยั (1) 
- ความเป็นปรนยั (2) 
- ขั้นตอนการหาคุณภาพของแบบทดสอบส าหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ 
- บทสรุป 

 จากเน้ือหาท่ีได้ สามารถน ามาเขียนแผนภูมิน าเสนอล าดบัของเน้ือหาบทเรียน (Course 
Flow Chart) ของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยั
ราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ไดด้งัภาพท่ี 8 
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ภาพที ่8  แสดงแผนภูมิน าเสนอล าดับของเนือ้หาบทเรียนฯ  (Course Flow Chart) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เขา้สู่โปรแกรม 

หนา้ลงช่ือและรหสัเพื่อเขา้เรียน 

แสดงรายวชิา 

ทดสอบก่อนเรียน 

รายงานผล 

เลือกบทเรียน 

บทท่ี 1 บทท่ี 2 บทท่ี 3 

วตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

วตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

 

วตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

 
 เน้ือหา 

แบบทดสอบ 

เน้ือหา 
 

แบบทดสอบ 
 

เน้ือหา 
 

แบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

รายงานผล 

จบ 
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 3. ผลการพฒันากรอบเนือ้หาบทเรียน 
 ผลการเขียนรายละเอียดเน้ือหา จดัท าล าดบัเน้ือหา และตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา 
ผูว้ิจยัไดเ้ขียนรายละเอียดเน้ือหาแต่ละบทเรียน  ตามรูปแบบท่ีก าหนดไวแ้ลว้จดัท าเน้ือหาบทเรียน
และหลงัจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาไดต้รวจสอบเน้ือหาสาระของบทเรียน ผูว้ิจยัไดท้  าการปรับปรุง
เน้ือหาตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญแนะน า แสดงเป็นแผนภูมิการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนในแต่ละบทเรียน        
แสดงไดด้งัภาพท่ี 9  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่9  แสดงแผนภูมิการน าเสนอเนือ้หาบทเรียนในแต่ละบทเรียน 

 
เร่ิมบทเรียน 

การน าเข้าสู่บทเรียน 
  ใชข้อ้ความ การ์ตูนเคล่ือนไหว และเสียง 

การน าเสนอเนือ้หา 
- ใชภ้าพน่ิง ประกอบเน้ือหาเพื่อสร้างความเขา้ใจ 
- ในการด าเนินเร่ืองใชก้าร์ตูน เคล่ือนไหว และเสียงบรรยายประกอบ 
- อธิบายเน้ือหาดว้ยขอ้ความ ภาพ และเสียงประกอบ 
- ผูเ้รียนสามารถปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนได ้

การสรุปบทเรียน 
- ใชภ้าพน่ิง ประกอบเน้ือหาเพื่อสร้างความเขา้ใจ 
- ในการด าเนินเร่ืองใชก้าร์ตูน เคล่ือนไหว และเสียงบรรยายประกอบ 
- อธิบายเน้ือหาดว้ยขอ้ความ ภาพ และเสียงประกอบ 
 

ท าแบบทดสอบทา้ยบทเรียน 

จบบทเรียน 
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  3.1. ผลการพฒันาบทเรียนมัลติมีเดีย 
   ผูว้ิจยัเลือกใช้โปรแกรม moodle ver.1.9  เป็นโปรแกรมในการสร้างและจดัการ
บทเรียน และยงัมีโปรแกรมอ่ืนๆท่ีใชจ้ดัการกบัทรัพยากรท่ีน ามาประกอบบทเรียน ไดแ้ก่ Adobe 
flash cs4 เป็นตน้ จากนั้นผูว้ิจยัได้จดัเรียงทรัพยากรและส่วนประกอบด้านมลัติมีเดียต่างๆ เช่น 
ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ เพื่อน ามาใช้ประกอบในแต่ละเฟรมของการ
น าเสนอบทเรียน และจดัท าเป็นบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ซ่ึงแสดงตวัอยา่งบทเรียนไว ้ ดงัภาพท่ี  10 – 23  
 
 

 
 

ภาพที ่10  แสดงภาพหน้าเว็บไซด์ แบบทดสอบก่อนเรียน 
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ภาพที ่11  แสดงภาพแบบทดสอบก่อนเรียน 
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ภาพที ่12  แสดงภาพคะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที ่13  แสดงภาพหน้าเว็บไซด์ บทที ่1 
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ภาพที ่14  แสดงภาพเนือ้หา บทที ่1 
 

 
 

ภาพที ่15  แสดงภาพหน้าเว็บไซด์ บทที ่2 
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ภาพที ่16  แสดงภาพเนือ้หา บทที ่2 
 

 
 

ภาพที ่17  แสดงภาพหน้าเว็บไซด์ บทที ่3 



110 
 

 
 

ภาพที ่18  แสดงภาพเนือ้หา บทที ่3 
 

 
 

ภาพที ่19  แสดงภาพการแบ่งกลุ่มเพือ่ท าใบงาน 
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ภาพที ่20  แสดงภาพคะแนนผู้เรียนตามกลุ่มของตน 
 
 

 
 

ภาพที ่21  แสดงภาพหน้าเว็บไซด์ แบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาพที ่22  แสดงภาพแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาพที ่23  แสดงภาพคะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างบทเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน 
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 4. ผลการสร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียน 
 การสร้างแบบทดสอบ ผูว้ิจยัไดก้  าหนดน ้ าหนกัและจ านวนขอ้สอบตามวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมโดยพิจารณาแยกแยะขอ้สอบตามระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยให้สอดคลอ้งกบัระดบั
การเรียนรู้ทั้ง 6 ดา้น คือ ความรู้-ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ และ
การประเมินค่า หลงัจากนั้นจึงออกขอ้สอบให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยสร้าง
แบบทดสอบเป็นปรนยั 5 ตวัเลือก เม่ือสร้างและตรวจทานขอ้สอบเสร็จแลว้ จึงน าขอ้สอบนั้นไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ แลว้ท าการปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญแนะน า จากนั้นน าแบบทดสอบท่ี
ไดม้าหาคุณภาพ ได้แก่ ค่าความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (IOC) ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก 
(D) และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ (rtt) 
  4.1  ผลการวเิคราะห์ค่าความเท่ียงตรงตามเน้ือหา แสดงไวใ้นภาคผนวก ค.  ตารางท่ี 20 
  4.2 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก แสดงไวใ้นภาคผนวก ค.  
ตารางท่ี 25 
  4.3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ แสดงไว้ในภาคผนวก ค.       
ตารางท่ี 26 
 5. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน   
 การประเมินคุณภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ใชแ้บบประเมินมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท ซ่ึงผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดีย 3 ท่าน แสดงไวใ้นตารางท่ี 10 - 12 ดงัน้ี   
 
ตารางที่ 10  สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

อนัดับ
ที ่

รายการประเมินของ 

ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

(X ) (S.D.) 

1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา                  (3 คน) 4.69 0.19 ดีมาก 
2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดีย             (3 คน) 4.40 0.21 ดี 
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 จากตารางท่ี 10 ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหามีความเห็นว่า คุณภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีค่า
เท่ากบั 4.69 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.19 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ์ ดีมาก ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
มลัติมีเดีย มีความเห็นว่า คุณภาพของบทเรียนด้านมลัติมีเดีย มีค่าเท่ากับ 4.40 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.21 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ ์ดี 
 
ตารางที ่11  สรุปผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

อนัดับ
ที่ 

รายการข้อค าถาม 

ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
คุณภาพ 

(X ) (S.D.) 
1 ดา้นเน้ือหา 4.93 0.11 ดีมาก 
2 ดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย 4.46 0.11 ดี 
3 ดา้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์ 4.67 0.11 ดีมาก 
4 ดา้นโครงสร้างของบทเรียน 4.73 0.11 ดีมาก 

 เฉลีย่ 4.69 0.19 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 11 ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหามีความเห็นว่า คุณภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  ใน
ดา้นเน้ือหามีค่าเท่ากบั 4.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.11 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ์ ดีมาก 
ดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย มีค่าเท่ากบั  4.46  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.11 ระดบัคุณภาพ
อยูใ่นเกณฑ ์ดี  ดา้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีค่าเท่ากบั 4.67  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.11 ระดบั
คุณภาพอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก และด้านโครงสร้างของบทเรียน มีค่าเท่ากับ  4.73 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.11 ระดับคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก ซ่ึงผลโดยเฉล่ีย มีค่าเท่ากับ 4.69 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.19 แสดงวา่ บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้
แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในเกณฑ ์      
ดีมาก (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค.  ตารางท่ี 18) 
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ตารางที ่12  สรุปผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญด้านมัลติมีเดีย 

อนัดับ
ที่ 

รายการข้อค าถาม 
ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 
คุณภาพ 

(X ) (S.D.) 
1 ส่วนของภาพน่ิง 4.19 0.52 ดี 
2 ส่วนของตวัอกัษร 4.60 0.34 ดีมาก 
3 ส่วนของภาพเคล่ือนไหว 4.27 0.46 ดี 
4 ส่วนของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ 4.27 0.61 ดี 
5 ส่วนของการปฏิสัมพนัธ์ 4.67 0.41 ดีมาก 

 เฉลีย่ 4.40 0.21 ดี 

 
 จากตารางท่ี 12  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียมีความเห็นวา่ คุณภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ใน 
ส่วนของภาพน่ิง มีค่าเท่ากบั 4.19 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ์ ดี
ส่วนของตวัอกัษร มีค่าเท่ากบั  4.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.34 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ ์
ดีมาก  ส่วนของภาพเคล่ือนไหว มีค่าเท่ากบั 4.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.46 ระดบัคุณภาพ
อยูใ่นเกณฑ์ ดี  ส่วนของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ มีค่าเท่ากบั  4.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.61 ระดับคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ ดี และส่วนของการปฏิสัมพนัธ์  มีค่าเท่ากบั 4.67  ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.41 ระดบัคุณภาพอยูใ่นเกณฑ์ ดีมาก  ซ่ึงผลโดยเฉล่ีย มีค่าเท่ากบั 4.40
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.21  แสดงวา่ บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีคุณภาพดา้นมลัติมีเดียอยู่ในเกณฑ ์ 
ดี (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค.  ตารางท่ี 19) 
 

ตอนที่ 2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ตด้วย
การเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับ
ปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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 ผูว้ิจยัปรับปรุงบทเรียน ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ น าไปหาประสิทธิภาพ E1/E2 กบั
ผูเ้รียนวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา จ านวน 40 คน มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ ์(2549) 
  2.1  ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 แบบรายบุคคล (Individual Tryout) กบัผูเ้รียน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ท่ีมีผลการเรียนรู้ เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน      
1 คน จ านวนทั้งหมด 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง แต่มีคุณสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่ม ไดค้่าประสิทธิภาพ 
62.22/61.11 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์60/60 
  2.2  ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 แบบกลุ่มยอ่ย (Small Group Tryout) ผูว้ิจยัได้
น าบทเรียน ท่ีปรับปรุงแลว้ไปหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 แบบกลุ่มยอ่ย กบัผูเ้รียนวิชาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา ท่ีมีผลการเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน จ านวนทั้งหมด       
9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งและไม่ใช่กลุ่มเดิม ไดค้่าประสิทธิภาพ 73.70/71.11ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์70/70 
 3. ผลการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) ได้ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากบั 93.79/94.91ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้85/85 และสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 1 
ก าหนดไว ้ ดงัตาราง ท่ี 13 และ 14  
 
ตารางที ่13  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  ระหว่างกระบวนการของแต่ละ
หน่วยการเรียน 
 

บทที่ คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนระบบ
มัลติมีเดียระหว่างเรียน (Eli) 

1 743 92.88 
2 753 94.13 
3 755 94.38 

                                                                             E1 = 93.79 
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 เม่ือกลุ่มตวัอยา่งไดเ้รียนครบทุกหน่วยการเรียนแลว้ ให้กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบหลงั
เรียน เพื่อน าคะแนนท่ีไดไ้ปเป็นขอ้มูลในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลงัเรียน มีผลคะแนน
สอบรวมและคะแนนเฉล่ีย ดงัแสดงในตารางท่ี 14 
 
ตารางที ่14  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชา
คอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา หลงักระบวนการเรียน 
 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิภาพของบทเรียน
ระบบมลัติมีเดียหลงัเรียน (E2) 

40 60 2,278 94.91 

 
 จากตารางท่ี 13 และ 14  ผลท่ีไดจ้ากบทท่ี 1 มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียน 
เท่ากับ  92.88 บทท่ี 2 มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการเรียน เท่ากับ 94.13  บทท่ี 3 มี
ประสิทธิภาพระหวา่งกระบวนการเรียน เท่ากบั  94.38 และเม่ือพิจารณาค่าประสิทธิภาพระหวา่ง
กระบวนการเรียน (E1) มีค่าเท่ากบั 93.79 และค่าค่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E2) มีค่า
เท่ากับ 94.91 ดังนั้น พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน เท่ากบั 93.79/94.91 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้
85/85 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค.  ตารางท่ี 28) 
 

ตอนที่ 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพวิเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 ผูว้จิยัไดท้  าการทดลองใชก้บัผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 เป็นกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 40 คน เปรียบเทียบผลต่างของ
คะแนน ท่ีได้จ ากการท าแบบทดสอบก่อน เ รี ยนและหลัง เ รี ยน  โดยการทดสอบค่ า ที                           
(t-test Dependent) ไดด้งัแสดงในตารางท่ี 15 
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ตารางที่ 15  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่าย
อนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  หลัง
กระบวนการเรียน 
 

ผลการสอบทีไ่ด้จาก จ านวนผู้เรียน (n) 
ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t 
 

(X ) (S.D.) 
แบบทดสอบก่อนเรียน (Epre)  
(60 คะแนน) 

40 13.53 3.55  

แบบทดสอบหลงัเรียน (Epost) 
(60 คะแนน) 

40 56.95 2.12 -76.416 * 

หมายเหตุ * มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  df. 39 
 

จากตารางท่ี 15 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คะแนนผลการเรียนรู้
ของนักเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน สูงกว่าก่อนเรียนดว้ยบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้
แบบผสมผสาน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือพิจารณาคะแนนเฉล่ียจะเห็นว่า คะแนน
เฉล่ียของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั  56.95 สูงกวา่คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียน
จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนซ่ึงมีค่าเท่ากบั  13.53 ค่า t-test  มีค่าเท่ากบั -76.416 ซ่ึงแสดงให้
เห็นว่า บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยั
ราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา หลงักระบวนการเรียน ท าใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนรู้สูงข้ึนซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานการศึกษาขอ้ท่ี 2 ท่ีก าหนดไว ้(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค.  ตารางท่ี 29) 
 

ตอนที่ 4  ผลการวิเคราะห์หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราช
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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 การประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน ใชแ้บบประเมินมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท ซ่ึงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนไดแ้สดง
ไวใ้นตารางท่ี 16 และตารางท่ี 17 ดงัน้ี 
  
ตารางที่  16 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ ผู้เรียนที่มี ต่อบทเรียนมัลติมี เดียบนเครือข่าย
อนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับ
ปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

รายการประเมิน 

ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความพงึ
พอใจ (X ) (S.D.) 

1. ส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม    
1.1 การออกแบบหนา้จอมีความเหมาะสมเพียงใด 4.60 0.67 ดีมาก 
1.2 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการเรียนมีความเหมาะสม
เพียงใด 

4.65 0.58 ดีมาก 

1.3 หลงัจากเรียนเสร็จแลว้ท าใหมี้ความรู้เพิ่มข้ึน
เพยีงใด 

4.73 0.51 ดีมาก 

1.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการ
เรียนไดดี้เพียงใด 

4.75 0.44 ดีมาก 

1.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชง้านไดง่้ายเพียงใด 4.63 0.63 ดีมาก 
เฉลีย่ 4.67 0.56 ดีมาก 

2. การน าเขา้สู่บทเรียน    
2.1 การน าเขา้สู่บทเรียนสามารถท าใหผู้เ้รียนทราบถึง
หวัเร่ืองของเน้ือหาท่ีจะเรียนไดดี้เพียงใด 

4.73 0.55 ดีมาก 

2.2 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชภ้าพเร้าความสนใจได้
ดีเพียงใด 

4.53 0.68 ดีมาก 

2.3 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชภ้าพเคล่ือนไหวเร้า
ความสนใจไดดี้เพียงใด 

4.73 0.51 ดีมาก 

2.4 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชต้วัหนงัสือเร้าความ
สนใจไดดี้เพียงใด 

4.70 0.56 ดีมาก 
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รายการประเมิน (ต่อ) 
ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 
ความพงึ
พอใจ 

 (X ) (S.D.)  
2.5 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชเ้สียงประกอบเร้า
ความสนใจไดดี้เพียงใด 

4.70 0.52 ดีมาก 

เฉลีย่ 4.67 0.56 ดีมาก 

3. การน าเสนอเน้ือหา    
3.1 เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยใหส้ามารถ
เขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึนเพียงใด 

4.55 0.64 ดีมาก 

3.2 เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยใหส้ามารถท า
ใหก้ารเรียนไม่น่าเบ่ือ และน่าสนใจมากเพียงใด 

4.75 0.44 ดีมาก 

3.3 เสียงบรรยายมีความชดัเจน และสามารถกระตุน้
ใหเ้กิดความสนใจไดม้ากเพียงใด 

4.68 0.62 ดีมาก 

3.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมเพียงใด 4.68 0.57 ดีมาก 
3.5 มีการยกตวัอยา่งภาพประกอบการสอนอยา่ง
ชดัเจนเพียงใด 

4.63 0.59 ดีมาก 

เฉลีย่ 4.65 0.57 ดีมาก 

4. การสรุปบทเรียนและแบบฝึกหดั    
4.1 บทเรียนมีความสนุกสนานเพียงใด 4.70 0.52 ดีมาก 
4.2 บทเรียนสามารถทบทวน และสรุปเน้ือหาท่ีเรียน
ไดม้ากเพียงใด 

4.58 0.64 ดีมาก 

4.3 แบบฝึกหดัมีความยากง่ายเหมาะสมเพียงใด 4.78 0.42 ดีมาก 
4.4 แบบฝึกหดัใหผ้ลยอ้นกลบัในทนัที ท าใหส้ามารถ
วดัความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด 

4.65 0.62 ดีมาก 

เฉลีย่ 4.67 0.55 ดีมาก 
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 ตารางที่ 17 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่าย
อนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับ
ปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 
ความพงึ
พอใจ (X ) (S.D.) 

1. ส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม 4.67 0.56 ดีมาก 
2. การน าเขา้สู่บทเรียน 4.67 0.56 ดีมาก 
3. การน าเสนอเน้ือหา 4.65 0.57 ดีมาก 
4. การสรุปบทเรียนและแบบฝึกหดั 4.67 0.55 ดีมาก 

เฉลีย่ 4.66 0.56 ดีมาก 
  

 จากตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน พบวา่ โดยภาพรวม ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดบัดีมาก( X = 4.66, S.D. = 0.56) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัดีมาก
ทุกขอ้ โดยเรียงล าดบัไดด้งัน้ี แบบฝึกหดัมีความยากง่ายเหมาะสมเพียงใด ( X  = 4.78,  S.D. = 0.42) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการเรียนไดดี้เพียงใด และ เทคนิคในการน าเสนอ
เน้ือหา ช่วยให้สามารถท าให้การเรียนไม่น่าเบ่ือ และน่าสนใจมากเพียงใด เท่ากนั ( X  = 4.75,      
S.D. = 0.44 ) หลงัจากเรียนเสร็จแลว้ท าใหมี้ความรู้เพิ่มข้ึนเพียงใด และการน าเขา้สู่บทเรียนมีการใช้
ภาพเคล่ือนไหวเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด มีค่าเท่ากนั ( X  = 4.73 , S.D. = 0.51 ) การน าเขา้สู่
บทเรียนสามารถท าให้ผูเ้รียนทราบถึงหัวเร่ืองของเน้ือหาท่ีจะเรียนได้ดีเพียงใด ( X  = 4.73,           
S.D. = 0.55) การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใช้เสียงประกอบเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด , บทเรียนมี
ความสนุกสนานเพียงใด และ การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชต้วัหนงัสือเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด 
( X  = 4.70, S.D. = 0.52 และ 0.56) ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมเพียงใด และเสียงบรรยายมี
ความชดัเจน และสามารถกระตุน้ให้เกิดความสนใจไดม้ากเพียงใด ( X  = 4.68, S.D. = 0.57 และ 
0.62) ระยะเวลาท่ีใชใ้นการเรียนมีความเหมาะสมเพียงใด, แบบฝึกหดัใหผ้ลยอ้นกลบัในทนัที ท าให้
สามารถวดัความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด  ( X  = 4.65, S.D. = 0.58 และ 0.62) มีการ
ยกตวัอยา่งภาพประกอบการสอนอย่างชดัเจนเพียงใด และบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชง้านได้
ง่ายเพียงใด ( X  = 4.63, S.D. = 0.59 และ 0.63) การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมเพียงใด         
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( X  = 4.60, S.D.=0.67) บทเรียนสามารถทบทวน และสรุปเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด ( X  = 4.58, 
S.D. = 0.64) เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยให้สามารถเขา้ใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึนเพียงใด             
( X  = 4.55, S.D. = 0.64) และการน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชภ้าพเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด ( X  = 4.53, 
S.D. = 0.68)   
        ส่วนขอ้เสนอแนะ  วิเคราะห์ขอ้มูลโดยวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) แลว้น าเสนอแบบ
พรรณนาความ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนัว่า บทเรียน
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นท าให้ผูเ้รียนสนใจเรียน ไม่เบ่ือ 
และสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
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บทที ่5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ใชแ้บบแผนการทดลองแบบ
กลุ่มเดียว (One-Group Pretest–Posttest Design)โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียน โดยใชบ้ทเรียน และเพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้
แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ส าห รับนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้ นปีท่ี 3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้น
การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการเลือกวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย ส าหรับผูเ้รียนระดบัปริญญาตรีชั้นปี
ท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จ  านวน 40 คน โดยให้กลุ่มตวัอย่างเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดียบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  ซ่ึงจะต้องท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเน้ือหาบทเรียน เม่ือเรียนจบในแต่ละบทเรียนจะตอ้งท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนทุกหน่วยจนครบ 3 บทเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน เม่ือเรียนจบครบทุก
บทเรียน เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเ้รียนและวดัระดบัความพึงพอใจจากแบบสอบถามผูเ้รียน  
 

สรุปผลการวจิัย 
 หลงัจากท่ีไดด้ าเนินการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา สรุปผลการวจิยัได ้ดงัน้ี 
 1.  การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา ดงัน้ี 
 บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับา้น
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สมเด็จเจา้พระยา ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ด้านเน้ือหา และด้านมลัติมีเดีย โดย
ค่าเฉล่ียด้านเน้ือหา เท่ากบั 4.69 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.19 คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
เกณฑ์ ดีมาก และค่าเฉล่ียดา้นมลัติมีเดีย เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.21 คุณภาพ
ดา้นมลัติมีเดียอยูใ่นเกณฑ ์ดี 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ดงัน้ี 
  บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับา้น
สมเด็จเจา้พระยามีประสิทธิภาพ 93.79/94.91 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ คือ 85/85 หมายถึง ผลการทดลองน้ี
พบว่าผูเ้รียนสามารถท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทท่ี 1 ไดค้ะแนนเฉล่ีย 18.58 บทท่ี 2 ไดค้ะแนนเฉล่ีย 18.83 บทท่ี 3 ไดค้ะแนนเฉล่ีย 18.88 และ
สามารถท าแบบทดสอบหลงัเรียนไดค้ะแนนเฉล่ีย 56.95 แสดงว่า บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยามีประสิทธิภาพสามารถ
น าไปใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนได ้
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน        
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ดงัน้ี 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนดว้ยการเรียนดว้ยบทเรียน        
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือพิจารณาคะแนนเฉล่ียจะเห็นวา่ คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนจากการ
ท าแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 56.95 สูงกว่าคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนจากการท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 13.53  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานคะแนนสอบก่อนเรียนมีค่า
เท่ากบั 3.55 มีการกระจายมากกว่า ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานคะแนนสอบหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั 2.12 
ค่า t-test ตารางมีค่าเท่ากบั  -76.416 แสดงให้เห็นวา่ การเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ท าให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึน 
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 4. ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ดงัน้ี 
  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อต่อการเรียนโดยใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด        
(X = 4.66, S.D. = 0.56) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุดทุก
ขอ้ โดยเรียงล าดบัไดด้งัน้ี แบบฝึกหดัมีความยากง่ายเหมาะสมเพียงใด ( X = 4.78, S.D. = 0.42) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการเรียนไดดี้เพียงใด และ เทคนิคในการน าเสนอ
เน้ือหา ช่วยให้สามารถท าให้การเรียนไม่น่าเบ่ือ และน่าสนใจมากเพียงใด เท่ากัน ( X = 4.75,       
S.D. = 0.44 ) หลงัจากเรียนเสร็จแลว้ท าใหมี้ความรู้เพิ่มข้ึนเพียงใด และการน าเขา้สู่บทเรียนมีการใช้
ภาพเคล่ือนไหวเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด มีค่าเท่ากนั ( X  = 4.73 , S.D. = 0.51 ) การน าเขา้สู่
บทเรียนสามารถท าให้ผูเ้รียนทราบถึงหัวเร่ืองของเน้ือหาท่ีจะเรียนได้ดีเพียงใด ( X  = 4.73,          
S.D. = 0.55) การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใช้เสียงประกอบเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด , บทเรียนมี
ความสนุกสนานเพียงใด และ การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชต้วัหนงัสือเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด          
( X  = 4.70, S.D. = 0.52 และ 0.56) ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมเพียงใด และเสียงบรรยายมี
ความชดัเจน และสามารถกระตุน้ให้เกิดความสนใจไดม้ากเพียงใด ( X  = 4.68, S.D. = 0.57 และ 
0.62) ระยะเวลาท่ีใชใ้นการเรียนมีความเหมาะสมเพียงใด, แบบฝึกหดัใหผ้ลยอ้นกลบัในทนัที ท าให้
สามารถวดัความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด  ( X  = 4.65, S.D. = 0.58 และ 0.62) มีการ
ยกตวัอยา่งภาพประกอบการสอนอย่างชดัเจนเพียงใด และบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชง้านได้
ง่ายเพียงใด ( X  = 4.63, S.D. = 0.59 และ 0.63) การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมเพียงใด           
( X = 4.60, S.D. = 0.67) บทเรียนสามารถทบทวน และสรุปเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด( X  = 4.58 , 
S.D. = 0.64) เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยให้สามารถเขา้ใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึนเพียงใด                 
( X  = 4.55, S.D. = 0.64) และการน าเขา้สู่บทเรียนมีการใช้ภาพเร้าความสนใจไดดี้เพียงใด                 
( X  = 4.53, S.D. = 0.68)   
 สรุปได้ว่าบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา ท่ีสร้างข้ึนในการวจิยัคร้ังน้ีมีประสิทธิภาพท่ีสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการ
สอนไดต้รงตามสมมติฐานการวจิยั  
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การอภิปรายผล 
 ผลจากการวิจยั การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้
แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา สามารถน ามาอภิปรายผลการวจิยัไดด้งัต่อไปน้ี 
 1. การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา ผา่นการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา และดา้นมลัติมีเดีย โดย
ค่าเฉล่ียด้านเน้ือหา เท่ากบั 4.69 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.19 คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
เกณฑ์ ดีมาก และค่าเฉล่ียดา้นมลัติมีเดีย เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.21 คุณภาพ
ดา้นมลัติมีเดียอยูใ่นเกณฑ ์ดี  สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อรอนงค ์กลางณรงค์ (2550) ไดท้  าการวิจยั
เร่ืองการพฒันาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้ ส าหรับนกัศึกษา
ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
เพื่อพฒันา หาคุณภาพ หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อน
เรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้ ส าหรับ
นกัศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร
ลาดกระบงั กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัศึกษาปริญญาตรี หลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต (ต่อเน่ือง 
2 ปี) สาขาวชิาอุตสาหกรรมเกษตร ชั้นปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2549 คดัเลือกโดยการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม 
(Cluster Sampling) จ  านวน 1 ห้องเรียน ไดน้กัเรียนทั้งส้ิน 29 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ 
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเร่ืองการรับรู้  แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือของ
บทเรียนผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อการทบทวนเร่ืองการรับรู้ 
 2. ดา้นการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว ้กล่าวคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ผูเ้รียนไดค้ะแนนเฉล่ียของแบบฝึกหดัระหว่างเรียนมีค่า
เท่ากบั 93.79 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (E1) และคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบหลงัเรียนมีค่าเท่ากบั 
94.91 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (E2) และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้ งไว ้ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนระบบมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
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ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงั
เรียนท่ีผูเ้รียนท าได้มีค่าเท่ากบั 93.79/94.91 สูงกว่าเกณฑ์ 85/85 ท่ีก าหนดไวเ้ป็นเพราะการ
ด าเนินการพัฒนาและประเมินได้เป็นไปตามขั้นตอน ตั้ งแต่การวิเคราะห์เน้ือหา  การสร้าง
แบบทดสอบ การออกแบบบทเรียน โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิควิธีการตรวจสอบ
ทุกขั้นตอนจากการสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน พบวา่ บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีส่วนกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความตั้งใจ
และสนใจเรียนมากกว่าการเรียนรู้ในลกัษณะมีผูส้อนเป็นผูบ้รรยาย เพราะว่าการจดัการบทเรียน
ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจในเน้ือหามากยิ่งข้ึนด้วยคุณลกัษณะขององค์ประกอบของมลัติมีเดีย โดย
น าเสนอเน้ือหาในแบบขอ้ความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว การสร้างสรรคช้ิ์นงานดา้นมลัติมีเดีย 
จ  าเป็นตอ้งถ่ายทอดจินตนาการจากส่ิงท่ียากให้เป็นส่ิงท่ีง่ายต่อการรับรู้ ผูเ้รียนยงัไดรั้บประโยชน์
และเพลิดเพลิน จึงไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนรู้ ช่วยเสริมสร้างความรู้ ความเขา้ใจแก่ผูเ้รียน
มากข้ึน ผูเ้รียนสามารถปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบับทเรียนไดใ้นท่ีสุด ก็จะเป็นไปตามวตัถุประสงค์ท่ี
ก าหนดไวแ้ละเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียนได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ
บุษราคมั ทองเพชร (2549) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มัล ติมี เ ดียบนเครือข่ าย อินเทอร์เ น็ต  (MMWBI)วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.)  เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลกัสูตรประกาศนียบตัร
วิชาชีพ (ปวช.) และเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต(MMWBI)ท่ีสร้างข้ึน 
กลุ่มตวัอย่าง เป็นผูเ้รียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
(ปวช.) โรงเรียนศรีวิกรณ์บริหารธุรกิจ ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง จ านวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 
1/2549  เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ บทเรียน MMWBI วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) แบบทดสอบและแบบสอบถามส าหรับผูเ้รียนและแบบสอบถาม
ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิค ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ี มีประสิทธิภาพ 88.42/87.56 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้คือ 
85/85 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนหลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียน MMWBI วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์สูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 และผลการประเมินคุณภาพของ
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บทเรียน MMWBI วชิาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นเกณฑดี์ สรุปไดว้า่สามารถน า
บทเรียน MMWBI ท่ีพฒันาข้ึนไปใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชว้ธีิการทดสอบทางสถิติ t-test ปรากฏวา่
ค่า t-test ท่ีไดจ้ากตารางมีค่าเท่ากบั -76.416 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัเรียน
จาก บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 df.37 เม่ือพิจารณาจากผลคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน มีค่า
เท่ากบั 56.95 สูงกวา่คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนซ่ึงมีค่าเท่ากบั 13.53 
ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า บทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสาน
วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา ท าให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน จากการสังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนพบวา่ ผูเ้รียนตั้งใจเรียนรู้จากเน้ือหาตลอดเวลา เพราะมีกิจกรรมท่ีก าหนดให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม
ในการเรียน ส่วนการน าเสนอเน้ือหาใชเ้สียงบรรยายมาประกอบกบัภาพเคล่ือนไหว  ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ตรีพล สักกะวนิช (2549) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาระบบปฏิบติัการ 1 หลกัสูตรสถาบนัราชภฏัจนัทร
เกษม พ.ศ.2544  หาประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียนผ่านบทเรียน       
e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนกบักลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธี
เรียนแบบปกติ กลุ่มตวัอยา่งไดจ้าก การเลือกแบบเจาะจง จ านวน 60 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มๆละ 30 
คน ตวับทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาระบบปฏิบติัการ 1 
ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 87.22/86.55 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้ในสมมติฐานคือ 85/85 แสดงว่า
บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดี ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้วิธีทดสอบทางสถิติ t-tese พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนระหวา่งผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ท่ีสร้างข้ึน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยวิธีการเรียนแบบปกติ อยา่ง
มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพนัธ์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญอยูใ่นเกณฑดี์ 
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 4. ผลการหาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา มีจ านวน 40 คน  ค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 
4.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากบั 0.56 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมาก โดยมี
ความพึงพอใจในดา้นของส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม  การน าเขา้สู่บทเรียนการ
น าเสนอเน้ือหา และการสรุปบทเรียนและแบบฝึกหัด เน่ืองจาก แต่ละบทมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบ
ระหว่างผูเ้รียนกบับทเรียน จึงไม่สึกเบ่ือหน่ายต่อการเรียนดว้ยตนเองและ ผูเ้รียนจึงมีความเขา้ใจ
ในเน้ือหาไดดี้ข้ึน ท าให้ความพึงพอใจของผูเ้รียนอยู่ในระดบัดีมาก สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
ดารารัตน์ มากมีทรัพย ์(2553) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา วิชาการเลือก
และการใช้สื่อการเรียนการสอนของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี เพื ่อเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัศึกษาที่จดัการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
เรียนและหลงัเรียนของนกัศึกษาที่จดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา  
และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัศึกษาที่มีต่อจดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ
แกปั้ญหา นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ประชากรท่ีใช้เป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั
ศิลปากรที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเลือกและการใช้ส่ือการเรียนการสอน จ านวน 22 คน 
ระยะเวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ เคร่ืองมือท่ีใช้ คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แผนการ
จดัการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา แบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
Cornell Critical Thinking Test Level Z  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการเลือกและการ
ใช้ส่ือการเรียนการสอน และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการแกปั้ญหา วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ ค่าดชันี
ประสิทธิผลและคะแนนพฒันาการทางการเรียนรู้  ผลการวิจยัพบว่า คะแนนความสามารถ
ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศึกษาที่จดัการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ
แกปั้ญหา คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าดชันีประสิทธิผลความกา้วหน้า
ทางการคิดวิจารณญาณเท่ากบัร้อยละ 63  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาที่จดัการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่า
ดชันีประสิทธิผลความกา้วหน้าทางการคิดวิจารณญาณเท่ากบัร้อยละ 59  ความคิดเห็นของ
นกัศึกษาที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปั้ญหา พบว่า ก่อนการจดัการ



131 
 

เรียนการสอน อยู่ในระดบัดี  การจดักิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน  อยู่ในระดบัดี  การจดัการ
เรียนโดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา อยูใ่นระดบัดี 
 จากการวจิยัคร้ังน้ีสรุปไดว้า่ การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับ
การเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยาสามารถน าไปใชก้บัผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

ข้อเสนอแนะการวจิัย 
 ข้อเสนอแนะเพือ่การน าผลการวจัิยไปใช้ 
 1. ความพร้อมของอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเ รียนด้วยบทเรียนมัลติมี เ ดียบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  ในเร่ืองของระบบ
อินเทอร์เน็ต กรณีท่ีผูเ้รียนตอ้งเรียนพร้อมกนัเป็นจ านวนมาก  
 2. ก่อนการเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา ควรอธิบายเก่ียวกบัการใชบ้ทเรียนให้กบัผูเ้รียน เพื่อง่าย
ต่อการน าไปใชใ้นการเรียนการสอน 
 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
 ผูว้ิจยั ควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อน ามาเป็นรูปแบบการเรียนรู้ใน
ลกัษณะอ่ืนๆ เช่น เกมการเรียนรู้  การเรียนรู้แบบความจริงเสมือน การเรียนรู้แบบร่วมมือกนั หรือ
การทดลองท่ีมากกวา่ 1 กลุ่ม โดยใชป้ระโยชน์จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มากท่ีสุด และจะท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยวธีิการท่ีหลากหลายมากข้ึน   
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินผลเคร่ืองมือวจัิย 
เร่ือง  การพฒันาบทเรียนระบบมัลติมีเดียบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ตส าหรับการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา 

มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

1. ผูช่้วยศาสตราจารยดิ์เรก  อคัฮาด   
วฒิุการศึกษา    : ศษ.ม. เทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลยัขอนแก่น 
สถานท่ีท างาน  : คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 

2. อาจารยจ์ริยา  วชิยัดิษฐ 
วฒิุการศึกษา    : กษ.ม.  เทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
สถานท่ีท างาน  :  คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 

3. อาจารยเ์พญ็นภา  ชูหมวกโต 
วฒิุการศึกษา    :  กศ.ม.เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา(แขนงคอมพิวเตอร์ศึกษา)  

มหาวทิยาลยันเรศวร 
สถานท่ีท างาน : คณะศึกษาศาสตร์ ม.ทกัษิณ  วทิยาเขตสงขลา 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
     1. ดร.มหาชาติ  อินทโชติ 
   วฒิุการศึกษา    :  ศษ.ด. เทคโนโลยกีารศึกษา    มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
   สถานท่ีท างาน  :  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญัญบุรี 
    2.  อาจารยธ์นนนัธ์  ศรีอุดมกิจ 
    วฒิุการศึกษา   : สท.ม. สารสนเทศศาสตรมหาบณัฑิต   มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั 
   สถานท่ีท างาน  : คณะครุศาสตร์(อาจารยพ์ิเศษ)   
     มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
     3.   อาจารยก์นกอร  ร่ืนฤทยั 
   วฒิุการศึกษา    :  กศ.ม. เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 
     มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์  วทิยาเขตปัตตานี                                                       

สถานท่ีท างาน  :  วทิยาลยัชุมชนยโสธร  
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ตารางที่ 18 สรุปแบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา  มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉล่ีย 
1.ดา้นเน้ือหา 
1.1 เน้ือหาและวตัถุประสงคมี์ความสอดคลอ้งกนั 5 5 5 5.00 
1.2 เน้ือหาท่ีน าเสนอสามารถส่ือความหมายไดถู้กตอ้ง 5 5 5 5.00 
1.3 ปริมาณเน้ือหาในแต่ละตอนมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 4 5 4.67 
1.4 การจดัแบ่งและเรียงล าดบัเน้ือหามีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 
1.5 ภาษาท่ีใชใ้นเน้ือหามีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย 5 5 5 5.00 

เฉล่ียดา้นเน้ือหา 5.00 4.80 5.00 4.93 
2. ดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย 
2.1 ภาพท่ีน าเสนอมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 4 4 4.33 
2.2 ปริมาณของภาพและเน้ือหาสอดคลอ้งกนั 4 4 5 4.33 
2.3 เสียงบรรยายมีความชดัเจนและถูกตอ้ง 4 5 4 4.33 
2.4 เสียงบรรยายมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5.00 
2.5 มีการใชภ้าพและเสียงเพื่อเร้าความสนใจไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

4 4 5 4.33 

เฉล่ียดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย 4.40 4.40 4.60 4.46 
3. ดา้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์ 
3.1 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 5 5 5 5.00 
3.2 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความถูกตอ้งของเน้ือหา 5 5 5 5.00 
3.3 ภาษาท่ีใชใ้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความถูกตอ้งชดัเจน 4 4 5 4.33 
3.4 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน 4 4 4 4.00 
3.5 การท ากิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีการใหผ้ลยอ้นกลบัอยา่ง
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 

เฉล่ียดา้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์ 4.60 4.60 4.80 4.67 
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ตารางที ่18 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉล่ีย 
4. ดา้นโครงสร้างของบทเรียน 
4.1 การควบคุมบทเรียนท าไดง่้ายและสะดวก 4 4 4 4.00 
4.2 มีการเช่ือมโยงของเน้ือหามีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 
4.3 มีรูปแบบของบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกนั 5 5 5 5.00 
4.4 เวลาในการน าเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5 5 4 4.67 
4.5 สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสม 5 5 5 5.00 

เฉล่ียดา้นโครงสร้างของบทเรียน 4.80 4.80 4.60 4.73 
เฉล่ียรวมทุกดา้น    4.69 
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ตารางที่ 19 สรุปแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี 
สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา  มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉล่ีย 
1. ส่วนของภาพน่ิง (Image) 
1.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4 5 4 4.33 
1.2 ความชดัเจนของภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4 5 4 4.33 
1.3 ความน่าสนใจของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 3 4 4 3.67 
1.4 การจดัต าแหน่งและความสมดุลของภาพกบัหนา้จอ 4 5 4 4.33 
1.5 ความสามารถในการส่ือความหมายไดช้ดัเจน
และสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

4 5 4 4.33 

เฉล่ียส่วนของภาพน่ิง 3.80 4.80 4.00 4.19 
2. ส่วนของตวัอกัษร (Text) 
2.1 ขนาดตวัอกัษรมีความชดัเจนเหมาะสม 5 4 4 4.33 
2.2 รูปแบบของตวัอกัษรสวยงามและอ่านง่าย 5 4 5 4.67 
2.3 สีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 5 5 4 4.67 
2.4 การจดัวางต าแหน่งตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอมี
ความเหมาะสม 

5 5 4 4.67 

2.5 ความถูกตอ้งของขอ้ความตามหลกัภาษา 5 4 5 4.67 
เฉล่ียส่วนของตวัอกัษร 5.00 4.40 4.40 4.60 

3. ส่วนของภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
3.1 ขนาดของภาพเคล่ือนไหวมีความเหมาะสม 3 4 4 3.67 
3.2 ความชดัเจนของภาพเคล่ือนไหว 4 5 4 4.33 
3.3 ความสามารถในการส่ือความหมายไดช้ดัเจน
และสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

5 5 4 4.67 

3.4 ความต่อเน่ืองของภาพเคล่ือนไหว 4 5 4 4.33 
3.5 การจดัต าแหน่งและความสมดุลของภาพกบัหนา้จอ 4 5 4 4.33 

เฉล่ียส่วนของภาพเคล่ือนไหว 4.00 4.80 4.00 4.27 
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ตารางที ่19 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 ค่าเฉล่ีย 
4. ส่วนของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ (Audio) 
4.1 ระดบัความดงัของเสียงท่ีใชใ้นการอธิบายเน้ือหา 5 5 5 5.00 
4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4 5 5 4.67 
4.3 น ้าเสียงและจงัหวะของเสียงบรรยายสร้างความ
น่าสนใจในการน าเสนอ 

3 5 4 4.00 

4.4 ระดบัความดงัของเสียงเอฟเฟ็กประกอบ
บทเรียนมีความเหมาะสม 

3 5 4 4.00 

4.5 เสียงเอฟเฟ็กช่วยสร้างความน่าสนใจในการ
น าเสนอ 

3 4 4 3.67 

เฉล่ียส่วนของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ 3.60 4.80 4.40 4.27 
5. ส่วนของการปฏิสัมพนัธ์ (Interraction) 
5.1 ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกบับทเรียนไดอ้ยา่ง
สะดวก 

4 5 4 4.33 

5.2 การควบคุมบทเรียนท าไดง่้ายและสะดวก 4 5 5 4.67 
5.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาในหน่วยการเรียน 4 5 5 4.67 
5.4 การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัมีความเหมาะสม 4 5 5 4.67 
5.5 เวลาในการน าเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 

เฉล่ียส่วนของการปฏิสัมพนัธ์ 4.20 5.00 4.80 4.67 
เฉล่ียรวม    4.40 
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ตารางที ่20 แสดงผลการตรวจสอบค่าความเทีย่งตรงตามเนือ้หา คือความสอดคล้องระหว่าง

ข้อสอบกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

แบบทดสอบ 
ขอ้ท่ี 

วตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

ขอ้ท่ี 

คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ค่า IOC 
(ΣR/N) 

ความสอดคลอ้ง 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1 1 1 √ 
2 1 1 1 1 1 √ 
3 1 1 1 1 1 √ 
4 1 1 1 1 1 √ 
5 1 1 1 1 1 √ 
6 1 1 1 1 1 √ 
7 1 1 1 1 1 √ 
8 1 1 1 1 1 √ 
9 1 1 1 1 1 √ 

10 2 1 1 1 1 √ 
11 2 1 1 1 1 √ 
12 2 1 1 1 1 √ 
13 2 1 1 1 1 √ 
14 2 1 1 1 1 √ 
15 2 1 1 1 1 √ 
16 2 1 1 1 1 √ 
17 2 1 0 1 0.67 √ 
18 3 1 1 1 1 √ 
19 3 1 1 1 1 √ 
20 3 1 1 1 1 √ 
21 3 1 1 1 1 √ 
22 3 1 1 1 1 √ 
23 3 1 1 1 1 √ 
24 4 1 1 1 1 √ 
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ตารางที ่20 (ต่อ) 

แบบทดสอบ 
ขอ้ท่ี 

วตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

ขอ้ท่ี 

คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ค่า IOC 
(ΣR/N) 

ความสอดคลอ้ง 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

25 4 1 1 1 1 √ 
26 4 1 1 1 1 √ 
27 4 1 1 1 1 √ 
28 4 1 1 1 1 √ 
29 4 1 1 1 1 √ 
30 4 1 1 1 1 √ 
31 4 1 1 1 1 √ 
32 4 1 1 1 1 √ 
33 5 1 1 1 1 √ 
34 5 1 1 1 1 √ 
35 5 1 1 1 1 √ 
36 5 1 1 1 1 √ 
37 5 1 1 1 1 √ 
38 5 1 1 1 1 √ 
39 5 1 1 1 1 √ 
40 6 1 1 1 1 √ 
41 6 1 1 1 1 √ 
42 6 1 1 1 1 √ 
43 6 1 1 1 1 √ 
44 6 1 1 1 1 √ 
45 6 1 1 1 1 √ 
46 6 1 1 1 1 √ 
47 7 1 1 1 1 √ 
48 7 1 1 1 1 √ 
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ตารางที ่20 (ต่อ) 

แบบทดสอบ 
ขอ้ท่ี 

วตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

ขอ้ท่ี 

คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ค่า IOC 
(ΣR/N) 

ความสอดคลอ้ง 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

49 7 1 1 1 1 √ 
50 7 1 1 1 1 √ 
51 7 1 1 0 0.67 √ 
52 7 1 1 1 1 √ 
53 7 1 1 1 1 √ 
54 7 1 1 1 1 √ 
55 8 1 1 1 1 √ 
56 8 1 1 1 1 √ 
57 8 1 1 1 1 √ 
58 8 1 1 1 1 √ 
59 8 1 1 1 1 √ 
60 8 1 1 1 1 √ 
61 8 1 1 1 1 √ 
62 8 1 1 1 1 √ 
63 8 1 1 1 1 √ 

 

จากตารางท่ี 20 พบวา่ขอ้สอบทุกขอ้มีค่า IOC มากกวา่ 0.5 จึงสรุปไดว้า่ ขอ้สอบทุกขอ้มี

ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
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ตารางที ่23  แสดงผลการหาค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ วชิาการออกแบบบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มสูง (RU) 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มต ่า (Rl) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

การแปลความหมาย 

1 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 
2 12 5 0.35 จ าแนกไดดี้ 

3 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 

4 13 8 0.25 จ าแนกไดพ้อใช ้
5 15 7 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 

6 13 4 0.45 จ าแนกไดดี้มาก 

7 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 
8 6 9 -0.15 จ าแนกไดต้ ่า ตดัทิ้ง 
9 12 7 0.25 จ าแนกไดพ้อใช ้

10 12 6 0.30 จ าแนกไดดี้ 

11 13 7 0.30 จ าแนกไดดี้ 

12 12 10 0.10 จ าแนกไดต้ ่า ตดัทิ้ง 
13 11 5 0.30 จ าแนกไดดี้ 

14 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

15 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

16 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

17 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 

18 11 4 0.35 จ าแนกไดดี้ 

19 15 7 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
20 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 

21 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

22 11 4 0.35 จ าแนกไดดี้ 

23 13 5 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
24 14 7 0.35 จ าแนกไดดี้ 
25 11 8 0.15 จ าแนกไดต้ ่า ตดัทิ้ง 
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ตารางที ่23  (ต่อ) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มสูง (RU) 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มต ่า (Rl) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

การแปลความหมาย 

26 15 7 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 

27 12 4 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 

28 15 7 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 

29 14 6 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 

30 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

31 13 7 0.30 จ าแนกไดดี้ 

32 11 6 0.25 จ าแนกไดพ้อใช ้
33 14 6 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
34 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

35 12 6 0.30 จ าแนกไดดี้ 

36 11 5 0.30 จ าแนกไดดี้ 

37 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

38 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

39 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

40 14 7 0.35 จ าแนกไดดี้ 

41 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

42 14 7 0.35 จ าแนกไดดี้ 

43 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

44 13 7 0.30 จ าแนกไดดี้ 

45 11 7 0.20 จ าแนกไดพ้อใช ้
46 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

47 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

48 12 5 0.35 จ าแนกไดดี้ 

49 12 5 0.35 จ าแนกไดดี้ 

50 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 
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ตารางที ่23  (ต่อ) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มสูง (RU) 

จ านวนนกัศึกษาท่ี 
ตอบถูกในกลุ่มต ่า (Rl) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

การแปลความหมาย 

51 11 6 0.25 จ าแนกไดพ้อใช ้
52 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 
53 14 6 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
54 14 7 0.35 จ าแนกไดดี้ 

55 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

56 12 4 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
57 12 5 0.35 จ าแนกไดดี้ 

58 15 8 0.35 จ าแนกไดดี้ 

59 14 8 0.30 จ าแนกไดดี้ 

60 13 6 0.35 จ าแนกไดดี้ 

61 15 9 0.30 จ าแนกไดดี้ 

62 12 4 0.40 จ าแนกไดดี้มาก 
63 12 5 0.35 จ าแนกไดดี้ 

 

หลงัจากท่ีท าการหาระดบัความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) แลว้ พบวา่มีขอ้สอบท่ี
ตอ้งตดัทิ้งจ  านวน 3 ขอ้ คือ ขอ้ท่ี 8 ขอ้ท่ี 12 และ ขอ้ท่ี 25  เน่ืองจากไม่สามารถจ าแนกผูเ้รียนได ้และ
มีขอ้สอบบางขอ้ตอ้งท าการปรับปรุงแกไ้ข ท าให้เหลือขอ้สอบท่ีจะน าไปใชใ้นบทเรียนทั้งส้ิน 
จ านวน 60 ขอ้ ดงัตารางท่ี 24 

 

ตารางที ่24  แสดงการสรุปการประเมินของแบบทดสอบแต่ละข้อ 
ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

ผลการประเมิน        
ระดบัความยากง่าย 

ผลการประเมิน 
ค่าอ านาจจ าแนก 

สรุปผลการประเมิน
ขอ้สอบ 

1 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้
2 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

3 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

4 ยากปานกลาง จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้

5 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้
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ตารางที ่24  (ต่อ) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

ผลการประเมิน        
ระดบัความยากง่าย 

ผลการประเมิน 
ค่าอ านาจจ าแนก 

สรุปผลการประเมิน
ขอ้สอบ 

6 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

7 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

8 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดต้ ่า  ตดัทิ้ง 
9 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้

10 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

11 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

12 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดต้ ่า  ตดัทิ้ง 
13 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

14 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

15 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

16 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

17 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

18 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

19 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

20 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

21 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

22 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

23 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

24 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

25 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดต้ ่า  ตดัทิ้ง 

26 ค่อนขา้งง่าย จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

27 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

28 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

29 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

30 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

31 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้
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ตารางที ่24  (ต่อ) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

ผลการประเมิน        
ระดบัความยากง่าย 

ผลการประเมิน 
ค่าอ านาจจ าแนก 

สรุปผลการประเมิน
ขอ้สอบ 

32 ยากปานกลาง จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้

33 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

34 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

35 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

36 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

37 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

38 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

39 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

40 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

41 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

42 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

43 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

44 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

45 ยากปานกลาง จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้

46 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

47 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

48 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

49 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

50 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

51 ยากปานกลาง จ าแนกไดพ้อใช ้ ใชไ้ด ้

52 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

53 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

54 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

55 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

56 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

57 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้
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ตารางที ่24  (ต่อ) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ท่ี 

ผลการประเมิน        
ระดบัความยากง่าย 

ผลการประเมิน 
ค่าอ านาจจ าแนก 

สรุปผลการประเมิน
ขอ้สอบ 

58 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

59 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

60 ค่อนขา้งยาก จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

61 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้

62 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้มาก ใชไ้ด ้

63 ยากปานกลาง จ าแนกไดดี้ ใชไ้ด ้
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ตารางที ่25  แสดงผลการหาระดับความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบ วชิาการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ข้อสอบข้อที่ จ านวนนักเรียนทีต่อบถูก (R) ระดับความยากง่าย (P) การแปลความหมาย 
1 13 0.33 ค่อนขา้งยาก 
2 23 0.58 ยากปานกลาง 
3 15 0.38 ค่อนขา้งยาก 
4 23 0.58 ยากปานกลาง 
5 16 0.40 ยากปานกลาง 
6 12 0.30 ค่อนขา้งยาก 
7 13 0.33 ค่อนขา้งยาก 
8 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
9 14 0.35 ค่อนขา้งยาก 

10 10 0.25 ค่อนขา้งยาก 
11 14 0.35 ค่อนขา้งยาก 
12 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
13 11 0.28 ค่อนขา้งยาก 
14 17 0.43 ยากปานกลาง 
15 9 0.23 ค่อนขา้งยาก 
16 22 0.55 ยากปานกลาง 
17 19 0.48 ยากปานกลาง 
18 19 0.48 ยากปานกลาง 
19 21 0.53 ยากปานกลาง 
20 13 0.33 ยากปานกลาง 
21 18 0.45 ยากปานกลาง 
22 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
23 9 0.23 ค่อนขา้งยาก 
24 20 0.50 ยากปานกลาง 
25 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
26 25 0.63 ค่อนขา้งง่าย 
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ตารางที ่25  (ต่อ) 

ข้อสอบข้อที่ จ านวนนักเรียนทีต่อบถูก (R) ระดับความยากง่าย (P) การแปลความหมาย 
27 17 0.43 ยากปานกลาง 
28 21 0.53 ยากปานกลาง 
29 23 0.58 ยากปานกลาง 
30 23 0.58 ยากปานกลาง 
31 23 0.58 ยากปานกลาง 
32 18 0.45 ยากปานกลาง 
33 19 0.48 ยากปานกลาง 
34 15 0.38 ค่อนขา้งยาก 
35 21 0.53 ยากปานกลาง 
36 19 0.48 ยากปานกลาง 
37 18 0.45 ยากปานกลาง 
38 22 0.55 ยากปานกลาง 
39 20 0.50 ยากปานกลาง 
40 18 0.45 ยากปานกลาง 
41 22 0.55 ยากปานกลาง 
42 21 0.53 ยากปานกลาง 
43 17 0.43 ยากปานกลาง 
44 21 0.53 ยากปานกลาง 
45 21 0.53 ยากปานกลาง 
46 20 0.50 ยากปานกลาง 
47 20 0.50 ยากปานกลาง 
48 21 0.53 ยากปานกลาง 
49 19 0.48 ยากปานกลาง 
50 17 0.43 ยากปานกลาง 
51 21 0.53 ยากปานกลาง 
52 17 0.43 ยากปานกลาง 
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ตารางที ่25  (ต่อ) 

ข้อสอบข้อที่ จ านวนนักเรียนทีต่อบถูก (R) ระดับความยากง่าย (P) การแปลความหมาย 
53 23 0.58 ยากปานกลาง 
54 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
55 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
56 10 0.25 ค่อนขา้งยาก 
57 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
58 8 0.20 ค่อนขา้งยาก 
59 21 0.53 ยากปานกลาง 
60 15 0.38 ค่อนขา้งยาก 
61 22 0.55 ยากปานกลาง 
62 22 0.55 ยากปานกลาง 
63 17 0.43 ยากปานกลาง 
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ตารางที ่26  แสดงผลการหาค่าความเช่ือมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ วชิาการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

ขอ้สอบขอ้ท่ี สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบถูก (p) สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบผิด (q) pq 
1 0.33 0.67 0.22 
2 0.58 0.42 0.24 
3 0.38 0.62 0.23 
4 0.58 0.42 0.24 
5 0.40 0.60 0.24 
6 0.30 0.70 0.21 
7 0.33 0.67 0.22 
8 0.35 0.65 0.22 
9 0.25 0.75 0.18 

10 0.35 0.65 0.22 
11 0.28 0.72 0.20 
12 0.43 0.57 0.24 
13 0.23 0.77 0.17 
14 0.55 0.45 0.24 
15 0.48 0.52 0.24 
16 0.48 0.52 0.24 
17 0.53 0.47 0.24 
18 0.33 0.67 0.22 
19 0.45 0.55 0.24 
20 0.20 0.80 0.16 
21 0.23 0.77 0.17 
22 0.50 0.50 0.25 
23 0.63 0.37 0.23 
24 0.43 0.57 0.24 
25 0.53 0.47 0.24 
26 0.58 0.42 0.24 
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ตารางที ่26  (ต่อ) 

ขอ้สอบขอ้ท่ี สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบถูก (p) สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบผิด (q) pq 
27 0.58 0.42 0.24 
28 0.58 0.42 0.24 
29 0.45 0.55 0.24 
30 0.48 0.52 0.24 
31 0.38 0.62 0.23 
32 0.53 0.47 0.24 
33 0.48 0.52 0.24 

34 0.45 0.55 0.24 

35 0.55 0.45 0.24 
36 0.50 0.50 0.25 
37 0.45 0.55 0.24 
38 0.55 0.45 0.24 
39 0.53 0.47 0.24 
40 0.43 0.57 0.24 
41 0.53 0.47 0.24 
42 0.53 0.47 0.24 
43 0.50 0.50 0.25 
44 0.50 0.50 0.25 
45 0.53 0.47 0.24 
46 0.48 0.52 0.24 
47 0.43 0.57 0.24 
48 0.53 0.47 0.24 
49 0.43 0.57 0.24 
50 0.58 0.42 0.24 
51 0.20 0.80 0.16 
52 0.20 0.80 0.16 
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ตารางที ่26  (ต่อ) 

ขอ้สอบขอ้ท่ี สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบถูก (p) สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบผิด (q) pq 
53 0.25 0.75 0.18 
54 0.20 0.80 0.16 
55 0.20 0.80 0.16 
56 0.53 0.47 0.24 
57 0.38 0.62 0.23 
58 0.55 0.45 0.24 
59 0.55 0.45 0.24 
60 0.43 0.57 0.24 

 รวม  13.57 
 

สูตรการค านวณหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดย การหาค่าความคงท่ีภายใน KR-20  คือ  
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 เม่ือ สูตรหาค่าความแปรปรวน 
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   = 532,591 
    1,600 
 
   = 332.87 

ค่าความเช่ือมัน่   rtt = 

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40  

    =  041.0-103.1  

    =  959.003.1  

    = 0.9877 

ดงันั้น แบบทดสอบฉบบัน้ี มีค่าความเช่ือมัน่  98.77  เปอร์เซ็น 
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แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายคุณลกัษณะท่ีส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

2. อธิบายขั้นตอนการออกแบบการสอนส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดถู้กตอ้ง 

3. อธิบายขั้นตอนวเิคราะห์เน้ือหาส าหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดถู้กตอ้ง 

4. อธิบายทฤษฎีการเรียนรู้กบับทเรียนคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

5. แบ่งหน่วยการเรียนและเขียนจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมตามเน้ือหาของบทเรียนไดถู้กตอ้ง 

6. อธิบายเทคนิคท่ีน าไปใชใ้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดถู้กตอ้ง 

7. อธิบายเก่ียวกบัเร่ืองคุณภาพของแบบทดสอบไดถู้กตอ้ง 

8. อธิบายขั้นตอนการหาคุณภาพของแบบทดสอบส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 
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แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ค าช้ีแจง แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 60 ขอ้  ใชเ้วลาในการท าแบบทดสอบ 60 นาที 

****************************************************** 
ตอนที ่1 จงเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดกาลงในกระดาษเลือกตอบท่ีก าหนดมาใหแ้ละท าทุกขอ้ 
1. ขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่แนวคิดของบทเรียน

ส าเร็จรูปในขั้นเตรียมการ 
ก. สร้างแบบทดสอบ 
ข. ศึกษาหลกัสูตร 
ค. วเิคราะห์งานหรือภารกิจ 
ง. ก าหนดวตัถุประสงค ์ 
จ. ทบทวนและแกไ้ขเน้ือหา 

2. “ส่วนท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนทราบวา่ในการ
เรียนการสอนท่ีจะเกิดข้ึนนั้น จะตอ้งใช้
ความรู้พื้นฐานหรือพฤติกรรมอยา่งไร 
ก่อนท่ีจะเขา้สู่กระบวนการเรียนการ
สอน” จดัวา่อยูใ่นแนวคิดของบทเรียน
ส าเร็จรูปในขั้นใด 
ก. ขั้นเตรียมการ 
ข. ขั้นด าเนินการเก่ียวกบัการเรียนการ

สอน 
ค. ขั้นทดลองใชแ้ละปรับปรุงแกไ้ข 
ง. ขั้นน าส่งบทเรียน 
จ. สร้างแบบทดสอบ 

3. การวดัความรู้ความสามารถขั้นต ่าท่ีจะ
เขา้สู่กระบวนการเรียนรู้ได ้ซ่ึงเป็น
ความสามารถทางดา้นสติปัญญานั้นถือ
วา่เป็นการวเิคราะห์ผูเ้รียนกลุ่มเป้าหมาย
ใด 
ก. ทกัษะพื้นฐาน 

ข. ระดบัความรู้ความสามารถก่อนเขา้
เรียน 

ค. คุณสมบติัของผูเ้รียน 
ง. การจดัเก็บความรู้ทางดา้นขอ้สอบ 
จ. การประเมินผล 

4. หากตอ้งการจดัเก็บประวติันกัศึกษาลง
ในฐานขอ้มูล ถือวา่เป็นการวิเคราะห์
ผูเ้รียนกลุ่มเป้าหมายใด 
ก. ทกัษะพื้นฐาน 
ข. จดัเก็บขอ้มูลพื้นฐานผูเ้รียน 
ค. คุณสมบติัของผูเ้รียน 
ง. ระดบัความรู้ความสามารถ 
จ. การประเมินผล 

5. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวถึงวตัถุประสงคท์ัว่ไป 
(General Objectives) ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
ท่ีสุด 
ก. ก าหนดข้ึนเพื่อแสดงให้เห็นอยา่ง

ชดัเจนวา่หลงัจากเรียนไปแลว้ผูเ้รียน
สามารถแสดงพฤติกรรมท่ีวดัได้
ออกมาอยา่งไรบา้ง 

ข. เป็นพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยหรือ
พฤติกรรมท่ีคาดหวงั 

ค. ก าหนดข้ึนอยา่งกวา้ง ๆ วา่เม่ือมีการ
เรียนการสอนแลว้ผูเ้รียนจะเรียนรู้
อะไรบา้ง 
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ง. งานหรือภารกิจท่ีผูเ้รียนแสดง
ออกมาในรูปของความสามารถ 

จ. เป็นส่วนท่ีใชร้ะบุความสามารถขั้น
ต ่าของผูเ้รียนวา่จะตอ้งท าไดเ้พียงใด 

6. ขอ้ใดต่อไปน้ีคือส่วนประกอบของ
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
ก. เกณฑห์รือมาตรฐาน 
ข. วตัถุประสงคท์ัว่ไป 
ค. ทกัษะพื้นฐาน 
ง. การวเิคราะห์เน้ือหา 
จ. แนวทางการประเมินผล 

7. ขอ้ใดต่อไปน้ีถือวา่เป็นวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 
ก. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจการเขา้ถึงระบบ 

LAN, MAN, WAN ได ้
ข. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกระบบ LAN, 

MAN, WAN ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ค. ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการใชง้าน

อินเทอร์เน็ตทั้งระบบ LAN, MAN, 
WAN ได ้

ง. ผูเ้รียนสามารถรู้ความหมายของ
ระบบ LAN, MAN, WAN 

จ. ผูเ้รียนตระหนกัถึงความส าคญัของ
การใชง้านอินเทอร์เน็ตดว้ยระบบ 
LAN, MAN, WAN 

8. “ผูเ้รียนสามารถค านวณหาค่าความยาก
ง่ายของขอ้สอบจากตวัอยา่งได”้ จาก
วตัถุประสงคท่ี์ให้น้ีขอ้ความใดแสดงถึง
พฤติกรรมท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียน 
ก. สามารถ    

ข. ค านวณ 
ค. หาค่า    
ง. ได ้
จ. ผูเ้รียน 

9. ขอ้ใดต่อไปน้ีแสดงถึงลกัษณะท่ีเป็น
เง่ือนไขของการกระท าของผูเ้รียน 
ก. ค านวณหาค่าอ านาจจ าแนกโดยไม่

ใชเ้คร่ืองคิดเลข 
ข. จ าแนกส่วนประกอบของ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมได ้
ค. อธิบายความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
ง. มีเจตคติท่ีดีในการใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งทางตรง
และทางออ้ม 

จ. เขา้ใจระบบการท างานของ
อินเทอร์เน็ต 

10. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นการก าหนด
วตัถุประสงคใ์นลกัษณะความเร็วหรือ
การบ่งเวลา 
ก. พิมพดี์ดภาษาไทยไดไ้ม่นอ้ยกวา่ 70 

ค าต่อนาที 
ข. ประกอบคอมพิวเตอร์ไดภ้ายในเวลา

15 นาที 
ค. ค านวณหาค่าความยากง่ายไดถู้กตอ้ง

อยา่งนอ้ย 3 ใน 5 ขอ้ 
ง. บอกอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ไดอ้ยา่งนอ้ย 

10 ชนิด 
จ. จ าแนกหน่วยความจ าท่ีใชร้ะบบ

คอมพิวเตอร์ได ้
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จงใชค้  าตอบต่อไปน้ีตอบค าถามขอ้ 11 - 20 
ก. พุทธิพิสัย 
ข. ทกัษะพิสัย 
ค. เจตพิสัย 

11. การเนน้ความสามารถทางดา้นความรู้สึก 
อารมณ์ เจตคติต่อส่ิงต่าง ๆ ค. 

12. พฤติกรรมท่ีผูเ้รียนมีปฏิกิริยาโตต้อบ
ส่ิงแวดลอ้มท่ีรับเขา้มา ค. 

13. เนน้ความสามารถทางดา้นสติปัญญา ก. 
14. การปฏิบติัท่ีเก่ียวกบัระบบการท างาน

ของอวยัวะต่าง ๆ ของร่างกาย ข. 
15. ความสามารถในการน าขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อ

สร้างหรือออกแบบส่ิงใหม่ ท่ีแตกต่างไป
จากเดิม ก. 

16. เนน้ความสามารถของผูเ้รียนในลกัษณะ
การฟ้ืนคืนความจ าออกมา ก. 

17. วตัถุประสงคใ์นส่วนท่ีวดัไดย้ากในการ
ประเมินผลผูเ้รียนวา่บรรลุตาม
วตัถุประสงคห์รือไม่ ค. 

18. ปฏิบติัการเจาะรูโลหะขนาด 20 มม. ได้
ภายใน 2 วนิาทีเป็นวตัถุประสงคท์างดา้น
ใด ข. 

19. สามารถท่องค่าเฉพาะจาก 1-100 ได ้เป็น
วตัถุประสงคท์างดา้นใด ก. 

20. บอกกฎความปลอดภยัในการติดตั้ง
คอมพิวเตอร์ได ้เป็นวตัถุประสงค์
ทางดา้นใด ก. 

 
 

21. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นวตัถุประสงคป์ระเภท
ประยกุตค์วามรู้ (Applied Knowledge) 
ก. ค านวณค่าเฉล่ียของปริมาณน ้ าฝนใน

แต่ละปีได ้
ข. อธิบายความหมายบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
ค. ออกแบบอาคารแบบหนา้จัว่ 2 ชั้น

ส าหรับโรงเล้ียงสัตวปี์กได ้
ง. พฒันาระบบฝายน ้าลน้โดยใช้

พลาสติกแบบลูกฟูกได ้
จ. ช้ีจุดต่าง ๆ ในวงจรไฟฟ้าท่ีเกิดการ

บกพร่องได ้
22. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นการส่งเสริมผูเ้รียนมี

เจตคติท่ีดีในระดบั I ไดอ้ยา่งถูกตอ้งท่ีสุด 
ก. เกือบจะหรือไม่มีประโยชน์ในการ

ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการ
เรียน 

ข. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการ
เรียน หรือการท างานอยา่งมาก 

ค. อาจจะมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนมี
เจตคติท่ีดีต่อการเรียนหรือการ
ท างาน 

ง. ไม่มีประโยชน์ในการส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนเลย 

จ. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อการ
เรียน หรือการท างานในระดบัปาน
กลาง 

 
 



186 
 

23. การวเิคราะห์วตัถุประสงคใ์นรูปแบบ R, 
A, T เป็นการวเิคราะห์วตัถุประสงคใ์ด 
ก. พุทธิพิสัย    
ข. ทกัษะพิสัย 
ค. เจตพิสัย    
ง. วตัถุประสงคท์ัว่ไป 
จ.วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

24. การวเิคราะห์วตัถุประสงคแ์บบ C, P, AF 
เป็นการวิเคราะห์วตัถุประสงคใ์ด  
ก. พุทธิพิสัย    
ข. ทกัษะพิสัย 
ค. เจตพิสัย    
ง. วตัถุประสงคท์ัว่ไป 
จ.วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

25. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นวธีิการวิเคราะห์หวั
เร่ืองใหญ่ แตกสาขาออกเป็นหวัเร่ืองยอ่ย 
ก. ปิรามิด    
ข. ปะการัง 
ค. สาขา    
ง. ใยแมงมุม 
จ. แตกก่ิงกา้น 

26. การวเิคราะห์หวัเร่ืองวธีิใดเป็นวธีิท่ีนิยม
มากท่ีสุด 
ก. ปิรามิด    
ข. ปะการัง 
ค. สาขา    
ง. ใยแมงมุม 
จ. แตกก่ิงกา้น 

27. Network Diagram มีไวท้  าอะไร 
ก. วเิคราะห์วตัถุประสงค์ 

ข. ประเมินผลความส าเร็จ 
ค. แสดงความสัมพนัธ์ของหวัเร่ือง 
ง. เรียงล าดบัความส าคญัจากนอ้ยไปหา

มาก 
จ. ใหผู้เ้รียนเห็นหวัเร่ืองใหญ่และหวั

เร่ืองยอ่ยแต่ละบทเรียนวา่มีอะไรบา้ง 
28. ขอ้ใด ไม่ใช่ ขั้นตอนดา้นการเรียนการ

สอน 4 ขั้น 
ก. Motivation   
ข. Information 
ค. Application   
ง. Properties 
จ. Progress 

29. ขอ้ใดต่อไปน้ีจดัวา่อยูใ่น ขั้นน ำข้อมลูมำ
ใช้ ของระบบการเรียนการสอน 4 ขั้น 
เร่ิมจากนายเอมาจากต่างจงัหวดัตอ้งการ
เดินทางมาสมคัรเรียนเขา้มหาวทิยาลยั
ราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
ก. นายเอนัง่รถจากต่างจงัหวดัเขา้มาใน

กรุงเทพ 
ข. นายเอศึกษาแผนท่ี และสอบถาม

เส้นทางมาจากเพื่อน ๆ  
ค. นายเอลองนัง่รถตรวจสอบเส้นทาง

จากท่ีพกัมามหาวทิยาลยั 
ง. นายเอทดลองท าตามค าแนะน าจาก

เพื่อนและจากขอ้มูลแผนท่ีท่ีได้
ศึกษามา 

จ. นายเอมาถึงมหาวทิยาลยัราชภฏับา้น
สมเด็จเจา้พระยา และสมคัรเขา้เรียน
เรียบร้อย 
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30. ขอ้ใดจดัอยูใ่น ขัน้ศึกษำข้อมูล ของ
ระบบการเรียนการสอน 4 ขั้น  
ก. นายเอนัง่รถจากต่างจงัหวดัเขา้มาใน

กรุงเทพ 
ข. นายเอศึกษาแผนท่ี และสอบถาม

เส้นทางมาจากเพื่อน ๆ  
ค. นายเอลองนัง่รถตรวจสอบเส้นทาง

จากท่ีพกัมามหาวทิยาลยั 
ง. นายเอทดลองท าตามค าแนะน าจาก

เพื่อนและจากขอ้มูลแผนท่ีท่ีได้
ศึกษามา 

จ. นายเอมาถึงมหาวทิยาลยัราชภฏับา้น
สมเด็จเจา้พระยา และสมคัรเขา้เรียน
เรียบร้อย 

31. การแกปั้ญหาโจทยแ์บบฝึกหดัเป็น
ขั้นตอนใดของระบบการเรียนการสอน 4 
ขั้น 
ก. Motivation   
ข. Information 
ค. Application   
ง. Properties 
จ. Progress 

32. การท าใหผู้เ้รียนศึกษาดว้ยตนเองเป็น
ขั้นตอนใดของระบบการเรียนการสอน 4 
ขั้น 
ก. Motivation   
ข. Information 
ค. Application   
ง. Properties 
จ. Progress 

33. ขอ้ใดต่อไปน้ีเหมาะกบัการสร้างเน้ือหา
ในรูปแบบส่ือสารแบบทางเดียว 
ก. สูตรท่ีแน่นอนตายตวั 
ข. ผูเ้รียนจ านวนนอ้ย 
ค. เน้ือหาสาระจ านวนมาก ๆ ไม่มีเวลา

จ ากดั 
ง. เน้ือหาท่ียาก และเขา้ใจยาก 
จ. เน้ือหาแบบถาม - ตอบ 

34. การสร้างเน้ือหาส่ือสารแบบสองทิศทาง
เหมาะกบัเน้ือหาแบบใด 
ก. บรรยาย    
ข. ศึกษาดว้ยตนเอง 
ค. ถามตอบ    
ง. จ  าลองสถานการณ์ 
จ. เกมส์ 

35. เน้ือหาท่ีตอ้งการควบคุมชั้นเรียนหรือ
บทเรียนใหผู้เ้รียนต่ืนตวัในบทเรียน
ตลอดเวลา นั้นเหมาะกบัเน้ือหาแบบใด 
ก. บรรยาย    
ข. ศึกษาดว้ยตนเอง 
ค. ถามตอบ    
ง. จ  าลองสถานการณ์ 

 จ. เกมส์ 
36. เน้ือหาท่ีใชเ้พื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด

พฒันาการในดา้นการเรียนรู้นั้นเหมาะ
กบัเน้ือหาแบบใด 
ก. บรรยาย    
ข. ศึกษาดว้ยตนเอง 
ค. ถามตอบ    
ง. จ  าลองสถานการณ์ 
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จ. เกมส์ 
37. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นลกัษณะของขอ้สอบท่ี

เนน้ทางดา้นพุทธิพิสัย 
ก. ขอ้สอบวดับุคคลและสังคม 
ข. ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
ค. ขอ้สอบวดัความถนดั 
ง. ขอ้สอบแบบใหล้งมือกระท า 
จ. ขอ้สอบแบบจิตวทิยา 

38. ขอ้สอบท่ีใหเ้วลาในการตอบมากไม่ถาม
ในดา้นความรู้และความจ า เป็นขอ้สอบท่ี
วดัในดา้นใด 
ก. ความรู้    
ข. ความเร็ว 
ค. ความถนดั   
ง. ความคิด 
จ. ความรู้สึก 

39. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นลกัษณะของวธีิการ
สอบแบบสัมภาษณ์ 
ก. ภาคปฏิบติั   
ข. ปรนยั 
ค. อตันยั    
ง. ลงมือกระท า 
จ. ปากเปล่า 

40. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นการวดัขอ้สอบแบบอิง
เกณฑ ์
ก. มีการก าหนดมาตรฐานไวล่้วงหนา้

อยา่งชดัเจน 
ข. ข้ึนอยูก่บัระดบัคะแนนของกลุ่ม

ผูเ้รียน 
ค. ข้ึนอยูก่บัเกณฑอ์าจารยผ์ูส้อน 

ง. ขอ้สอบท่ีใชก้ารประเมินผลท่ีมุ่งหา
ความแตกต่างระหวา่งผูเ้รียน 

จ. การประเมินข้ึนอยูก่บัพฤติกรรมของ
กลุ่มผูเ้รียน 

41. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่เก่ียวกบั การประเมิน
ความส าคญัของงานหรือภารกิจของ
ผูเ้รียน 
ก. การส่งเสริมทกัษะในการท างาน

ถูกตอ้งสมบูรณ์ 
ข. การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทกัษะในการ

เรียนท่ีดี 
ค. การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดี 
ง. การส่งเสริมความสามารถในการ

แกปั้ญหาในการเรียน 
จ. การวเิคราะห์งานหรือภารกิจท่ีแจก

แจงไวต้ามล าดบัความส าคญั 
42. “เกือบจะไม่ช่วยส่งเสริมการแกปั้ญหา

ในการเรียนหรือการท างาน ผูเ้รียนจะ
ศึกษาหวัเร่ืองน้ีหรือไม่ ก็สามารถ
แกปั้ญหาไดพ้อกนั” จากค ากล่าวน้ีเป็น
การประเมินความส าคญัของงานหรือ
ภารกิจของผูเ้รียนในดา้นใดและมี
ความส าคญัระดบัใด 
ก. PPS, ระดบั I   
ข. PLS, ระดบั I  
ค. PTV, ระดบั O   
ง. PPS, ระดบั O 
จ. PLS, ระดบั O 
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43. “มีผลท าใหท้กัษะการท างานถูกตอ้ง
สมบูรณ์ข้ึนในระดบัหน่ึง” จากค ากล่าว
น้ีเป็นการประเมินความส าคญัของงาน
หรือภารกิจของผูเ้รียนในดา้นใดและมี
ความส าคญัระดบัใด 
ก. PPS, ระดบั I   
ข. PLS, ระดบั I  
ค. PTV, ระดบั O   
ง. PPS, ระดบั O 
จ. PLS, ระดบั O  

44. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้งเก่ียวกบัวตัถุประสงค์
ทัว่ไป  
ก. เพื่อเป็นกรอบแนวกวา้ง ๆ วา่ผูเ้รียน

จะเรียนรู้อะไรในหลกัสูตรของ
บทเรียน 

ข. เป็นพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยหรือ
พฤติกรรมท่ีคาดหวงั 

ค. เพื่อก าหนดเง่ือนไขการเรียนเพื่อให้
ผูเ้รียนแสดงออกทางพฤติกรรมวา่
ตอ้งท าไดม้ากนอ้ยเพียงใดใน
บทเรียน 

ง. เพื่อจ าแนกระดบัความรู้ของผูเ้รียน
และใหผู้เ้รียนแยกแยะบทเรียนได้
ก่อนเขา้สู่บทเรียน 

จ. เพื่อใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมท่ีวดั
ไดส้ังเกตเห็นไดอ้อกมาอยา่งไรบา้ง
ตามเง่ือนไขท่ีก าหนด 

45. การเขา้สู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
โดยจะมีการวดัผูเ้รียนดว้ยการท า
ขอ้สอบหลงัเรียนเพื่ออะไร 

ก. เพื่อใหเ้ตรียมความพร้อมก่อนเขา้สู่
บทเรียนจริง 

ข. เพื่อให้รู้วา่ก่อนท่ีจะเรียนนั้นมีเน้ือหา
การเรียนอะไรบา้ง 

ค. เพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนก่อนเขา้สู่
บทเรียน 

ง. เพื่อใหผู้เ้รียนรู้วา่ขอ้สอบมีลกัษณะ
อยา่งไร 

จ. เพื่อใหผู้เ้รียนไดรู้้ขอบเขต
วตัถุประสงคก์ารเรียน 

46. ประเภทของเน้ือหาท่ีเนน้ความจ าและ
ความเขา้ใจ ทางการเรียนถือวา่เป็น
เน้ือหาประเภทใด 
ก. ทกัษะพิสยั  
ข. ความรู้ทางทฤษฎี 
ค. พุทธิพิสัย  
ง. ทกัษะความช านาญ  

47. ขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่แหล่งขอ้มูลการ
วเิคราะห์เน้ือหาวชิาและวธีิการรวบรวม
หวัขอ้เร่ืองส าหรับการวเิคราะห์เน้ือหา
เพื่อรวบรวมใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
ก. จากการคน้ควา้ เอกสาร ต ารา 

หนงัสืออา้งอิง อินเทอร์เน็ต 
ข. จากการกระตุน้แนวความคิดของ

ผูเ้รียน 
ค. จากประสบการณ์ของผูว้เิคราะห์

เน้ือหา 
ง. จากการสอบถามผูเ้ช่ียวชาญในหวั

เร่ืองนั้น ๆ 
จ. จากการสังเกตการท างานนั้น ๆ 
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48. วธีิการรวบรวมเน้ือหาท่ีนิยมใชมี้ก่ีวธีิ 
อะไรบา้ง 
ก. 1 วธีิ คือ Pyramid Method  
ข. 2 วธีิ คือ Pyramid Method และ 

Mind Manager Method 
ค. 3 วธีิ คือ Coral-Pattern Method, 

Mind Manager Method และ 
Pyramid Method 

ง. 3 วธีิ คือ Pyramid Method, Circle 
Method และ Mind Manager 
Method 

จ. 2 วธีิ คือ Pyramid Method และ 
Coral-Pattern Method 

49. จากภาพเป็นการรวบรวมเน้ือหาแบบใด 
 
 
 
 

ก. ปิรามิด  ข. Mind Manager 
ค. แผนภูมิปะการัง   
ง. โฟลว์ชาร์ต 
จ. ไดอะแกรม 

50. ขอ้ใดต่อไปน้ีคือ Network Diagram 
ก. การประเมินความส าคญัของหวัเร่ือง 
ข. การรวบรวมหวัขอ้เร่ืองส าหรับการ

วเิคราะห์เน้ือหา 
ค. การรวบรวมเน้ือหาจากแหล่งขอ้มูล

ต่าง ๆ  
ง. การสรุปความส าคญัของเน้ือหา 
จ. การจดัล าดบัความส าคญัของเน้ือหา 

51. ขอ้ใดต่อไปน้ีคือเกณฑห์รือระดบัการวดั
ของขอ้สอบแบบอิงกลุ่ม 
ก. การประเมินผลข้ึนอยูก่บัพฤติกรรม

กลุ่มของผูเ้รียนเป็นส าคญั 
ข. การประเมินผลผูเ้รียนทางดา้น

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
ค. การประเมินผลผูเ้รียนตามเกณฑ์

มาตรฐานท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้
ชดัเจน 

ง. การประเมินผลผูเ้รียนตาม
วตัถุประสงคต์ามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

จ. การประเมินผลผูเ้รียนหลงัเรียนให้
บรรลุตามวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมท่ีไดก้ าหนดไวข้องกลุ่ม
ผูเ้รียน 

52. ขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่ขอ้สอบยอ่ยตาม
ความถ่ีในการสอบของขอ้สอบท่ีใชใ้น
การประเมินผล 
ก. ขอ้สอบกลางภาค 
ข. ขอ้สอบท่ีประเมินผลความกา้วหนา้

ระหวา่งการสอน 
ค. ขอ้สอบท่ีตดัสินความสามารถของ

ผูเ้รียนท่ีไดเ้รียนจบหลกัสูตร 
ง. ขอ้สอบระหวา่งเรียน 
จ. ขอ้สอบท่ีตรวจวดัผูเ้รียนวา่ไดเ้รียนรู้

อะไรไปมากนอ้ยเพียงใดในเน้ือหา
เฉพาะบท 

53. ขอ้สอบแบบปรนยัแบ่งออกเป็นก่ีชนิด 
อะไรบา้ง 
ก. 2 ชนิด คือ อตันยั และ ปรนยั 

Subject 

Topic1 Topic2 
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ข. 3 ชนิด คือ ตอบสั้น ๆ, ถูกผดิ และ 
อตันยั 

ค. 3 ชนิด คือ อตันยั, ถูกผดิ และ 
เลือกตอบ 

ง. 4 ชนิด คือ ถูกผดิ, เลือกตอบ, จบัคู่, 
ตอบสั้น ๆ 

จ. 4 ชนิด คือ ถูกผดิ, เลือกตอบ, จบัคู่, 
เติมค าในช่องวา่ง 

54. ขอ้ใดคือปัจจยัในการพิจารณาสร้าง
ขอ้สอบท่ีใชใ้นการประเมินผล 
ก. วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
ข. ลกัษณะการสอบ 
ค. ขอบเขตเน้ือหาทางการเรียน 
ง. การวดัระดบัความรู้ของผูเ้รียน 
จ. การออกแบบขอ้สอบ 

55. กระบวนการสร้างแบบทดสอบส าหรับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบ่ง
ออกเป็น 5 ชนิดขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่ 
ก. ก าหนดชนิดขอ้สอบ 
ข. ด าเนินการจดัพิมพข์อ้สอบ 
ค. ลกัษณะการตรวจผล 
ง. เตรียมงานและเขียนขอ้สอบฉบบัร่าง 
จ. วเิคราะห์คุณภาพขอ้สอบ 

56. ลกัษณะขอ้สอบท่ีผูเ้รียนสามารถตอบได้
อยา่งอิสระ สามารถแสดงความรู้
ความสามารถอยา่งเตม็ท่ีเป็นขอ้สอบ
ชนิดใด 

ก. ขอ้สอบปรนยัแบบเติมค า 
ข. ขอ้สอบอตันยัแบบเติมค า 
ค. ขอ้สอบอตันยัแบบตอบสั้น ๆ 

ง. ขอ้สอบอตันยัแบบไม่จ  ากดัค าตอบ 
จ. ขอ้สอบอตันยัแบบจ ากดัค าตอบ 
57. ขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่ขอ้เสนอแนะการให้

คะแนนส าหรับขอ้สอบอตันยั 
ก. ไม่ควรทราบช่ือเจา้ของกระดาษค าตอบ 

เพราะอาจเกิดความคลาดเคล่ือนได ้
ข. ควรตรวจใหค้ะแนนทีละขอ้จนครบทุก

คนแลว้จึงตรวจขอ้ต่อไป 
ค. หลงัจากตรวจใหค้ะแนนเสร็จทั้งหมด

ควรตรวจทานอีกคร้ังหน่ึง 
ง. พยายามใหข้อ้สอบทั้งหมดอยูห่นา้

เดียวกนั เพื่อมิใหต้อ้งเสียเวลาพลิก
ขอ้สอบไปมา 

จ. ควรคาดการณ์ลกัษณะการตอบผดิไว้
บา้ง 

58. ขอ้ใดต่อไปน้ีคือขอ้เสนอแนะของปรนยั
แบบถูก-ผดิ 

ก. พยายามใหข้อ้สอบทั้งหมดอยูห่นา้
เดียวกนั 

ข. ควรตรวจใหค้ะแนนทีละขอ้จนครบทุก
คนแลว้จึงตรวจขอ้ต่อไป 

ค. หลงัจากตรวจใหค้ะแนนเสร็จทั้งหมด
ควรตรวจทานอีกคร้ังหน่ึง 

ง. ไม่ควรใชข้อ้ความท่ีเป็นปฏิเสธ เพื่อท า
ขอ้ความนั้นผดิจากความจริง 

จ. หลีกเล่ียงค าถามท่ีลอกขอ้ความจาก
บทเรียนมาทั้งหมด 
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59. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้งเก่ียวกบัวตัถุประสงค์
ทางดา้น เจตพิสัย 
ก. การจ าแนกผูเ้รียน 3 ระดบั คือ ขั้น

การรับรู้ ขั้นการตอบสนอง และขั้น
การยดึมัน่ 

ข. การวดัผูเ้รียนทางดา้นปฏิบติั 
ค. การจ าแนกผูเ้รียน 3 ระดบั คือ ขั้น

ลอกเลียน ขั้นฝึกหดัความช านาญ 
และขั้นความเป็นธรรมชาติแบบ
อตัโนมติั 

ง. การจ าแนกวตัถุประสงคข์องผูเ้รียนท่ี
มีความละเอียด 

จ. การวดัผูเ้รียนทางดา้นความรู้ความจ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60. ขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ใช่การวิเคราะห์คุณภาพ
ของขอ้สอบ 
ก. ความเป็นปรนยั 
ข. ความเป็นอตันยั 
ค. ค่าความเช่ือมัน่ 
ง. ค่าความเท่ียงตรง 
จ. ค่าความยากง่าย 
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เฉลยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 
                                                     

ขอ้ ค าตอบ ขอ้ ค าตอบ ขอ้ ค าตอบ ขอ้ ค าตอบ ขอ้ ค าตอบ ขอ้ ค าตอบ 
1 จ 11 ค 21 ก 31 ค 41 ข 51 ก 
2 ก 12 ค 22 ค 32 ข 42 ง 52 ค 
3 ข 13 ก 23 ก 33 ก 43 ข 53 ง 
4 ค 14 ข 34 จ 34 ค 44 ก 54 ข 
5 ค 15 ก 25 ข 35 ค 45 ค 55 ง 
6 ก 16 ก 26 ข 36 ค 46 ข 56 ง 
7 ข 17 ค 27 ค 37 ข 47 ข 57 ง 
8 ข 18 ข 28 ง 38 ง 48 จ 58 ง 
9 ก 19 ก 29 ง 39 จ 49 ก 59 ก 

10 ข 20 ก 30 ข 40 ก 50 จ 60 ข 
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ตารางที่ 27  แสดงผลคะแนนสอบของแต่ละหน่วยการเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนของผู้เรียน จ านวน 40 คน 

ผูเ้รียนคนท่ี 
คะแนนสอบระหวา่งเรียน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 

บทท่ี 1 
(20 คะแนน) 

บทท่ี 2 
(20 คะแนน) 

บทท่ี 3 
(20 คะแนน) 

1 19 19 19 57 
2 19 19 18 53 
3 18 20 19 56 
4 18 19 19 57 
5 20 19 18 60 
6 19 20 18 53 
7 19 19 19 59 
8 20 18 18 59 
9 18 20 19 58 

10 20 18 18 60 
11 19 19 20 54 
12 20 18 18 58 
13 19 19 18 55 
14 18 19 19 56 
15 18 19 20 58 
16 19 19 19 57 
17 18 19 20 58 
18 20 18 18 59 
19 18 19 20 56 
20 19 16 19 58 
21 18 16 18 58 
22 19 19 19 56 
23 18 20 19 56 
24 16 20 18 58 
25 18 20 19 56 
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ตารางที่ 27  (ต่อ)   

ผูเ้รียนคนท่ี 
คะแนนสอบระหวา่งเรียน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 

บทท่ี 1 
(20 คะแนน) 

บทท่ี 2 
(20 คะแนน) 

บทท่ี 3 
(20 คะแนน) 

26 19 19 18 58 
27 18 19 20 58 
28 18 19 20 58 
29 19 18 19 51 
30 18 18 20 58 
31 19 19 19 57 
32 18 19 20 58 
33 18 19 20 57 
34 18 19 19 58 
35 18 19 18 51 
36 19 19 19 57 
37 18 20 19 56 
38 20 18 18 59 
39 16 19 19 58 
40 20 18 18 59 

ผลรวม 743 753 755 2,278 

เฉลีย่ 18.58 18.83 18.88 56.95 
 
จากตารางท่ี 27  สามารถวเิคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนโดยใชสู้ตร 

ประสิทธิภาพของบทเรียน   Eli = 100x
A

N

X

  

แทนค่าจะได ้             E1.1   = 100
20

40

743

x   =    92.88 
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             E1.2   = 100
20

40

753

x   =    94.13 

           E1.3   = 100
20

40

755

x   =    94.38 

จากผลการหาประสิทธิภาพของแต่ละหน่วยการเรียนสามารถสรุปได ้ดงัตารางท่ี 28 

ตารางที ่28  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแต่ละบทเรียน 
หน่วยการเรียนที่ คะแนนรวมระหว่างเรียน ประสิทธิภาพ 

1 743 92.88 
2 753 94.13 
3 755 94.38 

 

ประสิทธิภาพระหวา่งเรียน สามารถหาไดโ้ดยใชสู้ตร 

 ประสิทธิภาพระหวา่งเรียน       E1  =   ∑ Eli 

                          M 

 แทนค่า จะได ้          E1  =  (92.88 + 94.13 + 94.38) /3 

             E1  =   93.79 
 

ดงันั้น ประสิทธิภาพระหวา่งเรียน           E1    =   93.79 

และจากตารางท่ี 27 สามารถวเิคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียนโดยใชสู้ตร 

ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน  E2 = 100x
B

N

Y

 
 

      = 100
60

40

278,2

x  

=  94.91 

ดงันั้น ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน       E2   =   94.91 
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สรุปไดว้า่  ประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส าหรับการ
เรียนรู้แบบผสมผสานวชิาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา   E1/ E2   เท่ากบั   93.79/94.91 
ตารางที ่ 29  แสดงผลคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของผู้เรียน จ านวน 40 คน 

ผูเ้รียนคนท่ี 
คะแนนสอบระหวา่งเรียน ผลต่าง 

(D) 
ผลต่าง2 

(D)2 ก่อนเรียน (60 คะแนน) หลงัเรียน (60 คะแนน) 
1 12 57 45 2,025 
2 12 53 41 1,681 
3 7 56 49 2,401 
4 12 57 45 2,025 
5 15 60 45 2,025 
6 14 53 39 1,521 
7 15 59 44 1,936 
8 12 59 47 2,209 
9 15 58 43 1,849 

10 14 60 46 2,116 
11 11 54 43 1,849 
12 8 58 50 2,500 
13 12 55 43 1,849 
14 22 56 34 1,156 
15 14 58 44 1,936 
16 19 57 38 1,444 
17 12 58 46 2,116 
18 17 59 42 1,764 
19 8 56 48 2,304 
20 18 58 40 1,600 
21 19 58 39 1,521 
22 11 56 45 2,025 
23 7 56 49 2,401 
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ตารางที ่ 29  (ต่อ) 

ผูเ้รียนคนท่ี 
คะแนนสอบระหวา่งเรียน ผลต่าง 

(D) 
ผลต่าง2 

(D)2 ก่อนเรียน (60 คะแนน) หลงัเรียน (60 คะแนน) 
24 12 58 46 2,116 
25 18 56 38 1,444 
26 13 58 45 2,025 
27 16 58 42 1,764 
28 15 58 43 1,849 
29 10 51 41 1,681 
30 18 58 40 1,600 
31 16 57 41 1,681 
32 15 58 43 1,849 
33 17 57 40 1,600 
34 16 58 42 1,764 
35 10 51 41 1,681 
36 14 57 43 1,849 
37 12 56 44 1,936 
38 15 59 44 1,936 
39 10 58 48 2,304 
40 8 59 51 2,601 

ผลรวม 541 2,278 1,737 75,933 
 

ค านวณหาค่า   t-test  จากโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ไดด้งัน้ี 
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ภาคผนวก  ง 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
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ช่ือ-นามสกุล____________________________________(ผูเ้ช่ียวชาญ) 

 

ค าช้ีแจง  

 ขอความกรุณาท่านโปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัดา้นเน้ือหาของบทเรียน

ระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภฏับา้น

สมเด็จเจา้พระยา ว่ามีคุณภาพมากหรือน้อยเพียงใด โดยใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องบอกระดับ

คุณภาพของแบบประเมินตามท่ีท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 

   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดี 

   3  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 

   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพพอใช้ 

   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพควรปรับปรุง 

 

แบบประเมนิคุณภาพด้านเนือ้หาของการพฒันาบทเรียนระบบมลัติมเีดียบน

เครือข่ายอนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา 

มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
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รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปาน 
กลาง 

3 
พอใช ้

2 
ควร

ปรับปรุง 
1 

1.ดา้นเน้ือหา      
1.1 เน้ือหาและวตัถุประสงคมี์ความสอดคลอ้งกนั      
1.2 เน้ือหาท่ีน าเสนอสามารถส่ือความหมายไดถู้กตอ้ง      
1.3 ปริมาณเน้ือหาในแต่ละตอนมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน      
1.4 การจดัแบ่งและเรียงล าดบัเน้ือหามีความเหมาะสม      
1.5 ภาษาท่ีใชใ้นเน้ือหามีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย      
2. ดา้นกราฟิกและเสียงบรรยาย      
2.1 ภาพท่ีน าเสนอมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
2.2 ปริมาณของภาพและเน้ือหาสอดคลอ้งกนั      
2.3 เสียงบรรยายมีความชดัเจนและถูกตอ้ง      
2.4 เสียงบรรยายมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
2.5 มีการใชภ้าพและเสียงเพื่อเร้าความสนใจไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

     

3. ดา้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์      
3.1 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
3.2 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความถูกตอ้งของเน้ือหา      
3.3 ภาษาท่ีใชใ้นกิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความถูกตอ้งชดัเจน      
3.4 กิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน      
3.5 การท ากิจกรรมปฏิสัมพนัธ์มีการใหผ้ลยอ้นกลบัอยา่ง
เหมาะสม 

     

4. ดา้นโครงสร้างของบทเรียน      
4.1 การควบคุมบทเรียนท าไดง่้ายและสะดวก      
4.2 มีการเช่ือมโยงของเน้ือหามีความเหมาะสม      
4.3 มีรูปแบบของบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกนั      
4.4 เวลาในการน าเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม      
4.5 สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสม      
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ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

 

ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน 

(.......................................................) 

วนัท่ี.............เดือน........................พ.ศ. .............. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



204 
 

 

 

 

 

 

 

ช่ือ-นามสกุล____________________________________(ผูเ้ช่ียวชาญ) 

 

ค าช้ีแจง  

 ขอความกรุณาท่านโปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับด้านมัลติมีเดียของ

บทเรียนระบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดว้ยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิชาการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภฏั

บา้นสมเด็จเจา้พระยา วา่มีคุณภาพมากหรือนอ้ยเพียงใด โดยใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องบอกระดบั

คุณภาพของแบบประเมินตามท่ีท่านเห็นสมควร โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 

   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดี 

   3  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 

   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพพอใช ้

   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพควรปรับปรุง 

 

แบบประเมนิคุณภาพด้านเทคนิคของการพฒันาบทเรียนระบบมลัติมเีดียบน

เครือข่ายอนิเทอร์เน็ตด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา 

มหาวทิยาลยัราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  
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รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

พอใช ้
 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
1. ส่วนของภาพน่ิง (Image)      
1.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม      
1.2 ความชดัเจนของภาพท่ีใชใ้นการน าเสนอ      
1.3 ความน่าสนใจของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน      
1.4 การจดัต าแหน่งและความสมดุลของภาพกบัหนา้จอ      
1.5 ความสามารถในการส่ือความหมายไดช้ดัเจนและ
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

     

2. ส่วนของตวัอกัษร (Text)      
2.1 ขนาดตวัอกัษรมีความชดัเจนเหมาะสม      
2.2 รูปแบบของตวัอกัษรสวยงามและอ่านง่าย      
2.3 สีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
2.4 การจดัวางต าแหน่งตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอมีความเหมาะสม      
2.5 ความถูกตอ้งของขอ้ความตามหลกัภาษา      
3. ส่วนของภาพเคล่ือนไหว (Animation)      
3.1 ขนาดของภาพเคล่ือนไหวมีความเหมาะสม      
3.2 ความชดัเจนของภาพเคล่ือนไหว      
3.3 ความสามารถในการส่ือความหมายไดช้ดัเจนและ
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

     

3.4 ความต่อเน่ืองของภาพเคล่ือนไหว      
3.5 การจดัต าแหน่งและความสมดุลของภาพกบัหนา้จอ      
4. ส่วนของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ (Audio)      
4.1 ระดบัความดงัของเสียงท่ีใชใ้นการอธิบายเน้ือหา      
4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      
4.3 น ้าเสียงและจงัหวะของเสียงบรรยายสร้างความน่าสนใจ
ในการน าเสนอ 

     

4.4 ระดบัความดงัของเสียงเอฟเฟ็กประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
4.5 เสียงเอฟเฟ็กช่วยสร้างความน่าสนใจในการน าเสนอ      
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รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

พอใช ้
 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
5. ส่วนของการปฏิสัมพนัธ์ (Interaction)      
5.1 ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกบับทเรียนไดอ้ยา่งสะดวก      
5.2 การควบคุมบทเรียนท าไดง่้ายและสะดวก      
5.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาในหน่วยการเรียน      
5.4 การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัมีความเหมาะสม      
5.5 เวลาในการน าเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม      
 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

 

ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน 

(.......................................................) 

วนัท่ี.............เดือน........................พ.ศ. .............. 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
ด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน วชิาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ระดับปริญญาตรี 

สาขาวชิาคอมพวิเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

รายการประเมิน 

ระดบัความพึงพอใจ 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปาน 
กลาง 

3 

พอใช ้
 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

1. ส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม      
1.1 การออกแบบหนา้จอมีความเหมาะสมเพียงใด      
1.2 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการเรียนมีความเหมาะสมเพียงใด      
1.3 หลงัจากเรียนเสร็จแลว้ท าใหมี้ความรู้เพิ่มข้ึนเพียงใด      
1.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเก็บบนัทึกขอ้มูลการเรียน
ไดดี้เพียงใด 

     

1.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชง้านไดง่้ายเพียงใด      
2. การน าเขา้สู่บทเรียน      
2.1 การน าเขา้สู่บทเรียนสามารถท าใหผู้เ้รียนทราบถึงหวั
เร่ืองของเน้ือหาท่ีจะเรียนไดดี้เพียงใด 

     

2.2 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชภ้าพเร้าความสนใจไดดี้
เพียงใด 

     

2.3 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชภ้าพเคล่ือนไหวเร้าความ
สนใจไดดี้เพียงใด 

     

2.4 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชต้วัหนงัสือเร้าความสนใจได้
ดีเพียงใด 

     

2.5 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการใชเ้สียงประกอบเร้าความ
สนใจไดดี้เพียงใด 

     

3. การน าเสนอเน้ือหา      
3.1 เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยใหส้ามารถเขา้ใจ
เน้ือหาไดง่้ายข้ึนเพียงใด 

     

3.2 เทคนิคในการน าเสนอเน้ือหา ช่วยใหส้ามารถท าใหก้าร
เรียนไม่น่าเบ่ือ และน่าสนใจมากเพียงใด 

     



208 
 

รายการประเมิน 

ระดบัความพึงพอใจ 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปาน 
กลาง 

3 

พอใช ้
 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

3.3 เสียงบรรยายมีความชดัเจน และสามารถกระตุน้ใหเ้กิด
ความสนใจไดม้ากเพียงใด 

     

3.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสมเพียงใด      
3.5 มีการยกตวัอยา่งภาพประกอบการสอนอยา่งชดัเจน
เพียงใด 

     

4. การสรุปบทเรียนและแบบฝึกหดั      
4.1 บทเรียนมีความสนุกสนานเพียงใด      
4.2 บทเรียนสามารถทบทวน และสรุปเน้ือหาท่ีเรียนไดม้าก
เพียงใด 

     

4.3 แบบฝึกหดัมีความยากง่ายเหมาะสมเพียงใด      
4.4 แบบฝึกหดัใหผ้ลยอ้นกลบัในทนัที ท าใหส้ามารถวดั
ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนไดม้ากเพียงใด 

     

 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน 

                                                                            (.......................................................) 

                                                                               วนัท่ี.............เดือน........................พ.ศ. .............. 
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ภาคผนวก  จ 

แบบตอบรับและบทความวจิัย 
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แบบตอบรับบทความวจิัย 
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