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 7. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) วตัถปุระสงค์หลกัของแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
ใช้เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนหลงัจากท่ีได้ศกึษาเนือ้หาผา่นไปแล้ว แบบทดสอบท้าย
บทเรียนเป็นสว่นท่ีอยูถ่ดัจากสว่นเนือ้หา มีไว้เพ่ือตรวจวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน 
(Performance Test) เพ่ือตรวจวดัและประเมินผลวา่ ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้หรือไม่เพียงใด ถ้า
ไมผ่า่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ อาจจะออกแบบบทเรียนให้ไปเรียนซ า้ในสว่นท่ีท าแบบทดสอบไมไ่ด้หรือกลบั
ไปสูร่ายการให้เลือกใหมก็่ได้ เชน่เดียวกบัแบบทดสอบก่อนบทเรียนท่ีนิยมใช้แบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ เน่ืองจากการแปรผลเป็นคะแนนท าได้ง่ายกวา่ 
  
 8. บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) สว่นนีเ้ป็นสว่นสดุท้าย
ของบทเรียน ประกอบด้วยเฟรมน าเสนอข้อความท่ีสรุปความคดิรวบยอดของเนือ้หาท่ีผา่นมาใน
บทเรียน เพ่ือสรุปส าคญัให้กบัผู้ เรียนท่ีจะสามารถน าไปใช้งานหรือไปใช้ศกึษาตอ่ในหวัเร่ืองถดัไป 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2-8  สว่นประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 

บทน าเร่ือง 

ค าชีแ้จงบทเรียน 

วตัถปุระสงค์บทเรียน 

รายการให้เลือก 

แบบทดสอบก่อนบทเรียน 
 

เนือ้หาบทเรียน 
 

แบบทดสอบท้ายบทเรียน 
 

บทสรุปและการน าไปใช้ 
 

เฟรมชว่ยเหลือ 
 

ส่ือประกอบ 
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  รูปแบบการจดัการบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน รูปแบบของการจดัการบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามลกัษณะเนือ้หาบทเรียน จ าแนกออกเป็น   รูปแบบ ได้แก่ (มนต์ชยั, 2543 : 
59) 
  1. แบบเนือ้หาอิสระไมส่มัพนัธ์กนั 
  2. แบบเนือ้หาตอ่เน่ืองหรือสมัพนัธ์กนั 
   . แบบเนือ้หาทัว่ไปไมเ่น้นรูปแบบการเรียนการสอน 
  รายละเอียดแตล่ะรูปแบบ มีดงันี ้
  1. แบบเนือ้หาอิสระไมส่มัพนัธ์กนั  การจดัการบทเรียนรูปแบบแรกนีจ้ะแยกแบบ 
ทดสอบหลงับทเรียนไปไว้ในท้ายเนือ้หาทัง้หมด จงึเหมาะส าหรับเนือ้หาอิสระ ไมมี่สว่นใดท่ีสมัพนัธ์กนั 
หรือไมเ่ก่ียวข้องกนั ผู้ เรียนจะเลือกเรียนเนือ้หาเร่ืองใดก่อนก็ได้ แตจ่ะต้องเรียนครบทกุเร่ืองก่อน จงึ
จะท าแบบทดสอบหลงับทเรียนได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2-9  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเนือ้หาอิสระไมส่มัพนัธ์กนั 

   
 

บทน าเร่ือง 

ค าชีแ้จงบทเรียน 
วตัถปุระสงค์บทเรียน 

แบบทดสอบก่อนบทเรียน 

เนือ้หาบทเรียน 1 เนือ้หาบทเรียน 2 เนือ้หาบทเรียน   

แบบทดสอบท้ายบทเรียน 

บทสรุปและการน าไปใช้ 

รายการให้เลือก 
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 2. แบบเนือ้หาตอ่เน่ืองหรือสมัพนัธ์กนั  รูปแบบนีเ้หมาะส าหรับเนือ้หาท่ีตอ่เน่ืองหรือสมัพนัธ์
กนั โดยท่ีเนือ้หาสว่นแรกจะเป็นพืน้ฐานของเนือ้หาสว่นหลงั ๆ ผู้ เรียนจะศกึษาเนือ้หาสว่นหลงัได้จะต้อง
ผา่นการเรียนและผา่นเกณฑ์การทดสอบจากเนือ้หาสว่นแรก ๆ มาก่อน ไมส่ามารถข้ามบทเรียนหรือ
เลือกเรียนเฉพาะเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ตามความต้องการได้   การน าเสนอเนือ้หาจะต้องเรียงล าดบักนัไป  
เน่ืองจากต้องใช้ความรู้พืน้ฐานมาศกึษาตอ่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2-10  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเนือ้หาตอ่เน่ืองหรือสมัพนัธ์กนั 
 
   . แบบเนือ้หาทัว่ไปไมเ่น้นรูปแบบการเรียนการสอน  รูปแบบนีเ้หมาะส าหรับเนือ้หา
ทัว่ไปท่ีไมเ่น้นรูปแบบการเรียนการสอน ผู้ เรียนมีอิสระอยา่งเตม็ท่ีในการเลือกเรียนเนือ้หาตามใจชอบ  

บทน าเร่ือง 

ค าชีแ้จงวตัถปุระสงค์บทเรียน 

แบบทดสอบก่อนบทเรียน 

เนือ้หาบทเรียนท่ี1 1 

แบบฝึกหดัท่ี1 1 

แบบทดสอบท้ายบทเรียน 

บทสรุปและการน าไปใช้ 

เนือ้หาบทเรียนท่ี2 2 

แบบฝึกหดัท่ี2 2 

ผา่น 

ผา่น 

ไมผ่า่น 

ไมผ่า่น 
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รวมทัง้มีอิสระในการเลือกท ากิจกรรมใด ๆ ก็ได้ตามความต้องการ เชน่ ท าแบบฝึกหดั ท าแบบทดสอบ 
เป็นต้น  สว่นประกอบของบทเรียนทกุสว่นจะเป็นรายการให้เลือก จงึเหมาะส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีไมเ่จาะจงกลุม่เป้าหมาย เนือ้หาความรู้ทัว่ไป หรือเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบั
ชีวิตประจ าวนั โดยมิได้ยดึกระบวนการเรียนรู้ตามขัน้ตอนการเรียนการสอนเทา่ใดนกั แตก็่ยงัคง
สว่นประกอบของบทเรียนเอาไว้ครบถ้วน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2-11  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบเนือ้หาทัว่ไป ไมเ่น้นรูปแบบการเรียนการสอน 

 
 การจดัการบทเรียนคอมพิวเตอร์ทัง้   รูปแบบ เป็นเพียงหลกัการพืน้ฐานและแนวความ คดิ
กว้าง ๆ เทา่นัน้ ในสว่นของรายละเอียดจะต้องพิจารณาองค์ประกอบอ่ืน ๆ ด้วย  อยา่งไรก็ตาม
รูปแบบทัง้หมดนีก็้สามารถน าไปประยกุต์ใช้งานได้ 
 
10.  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 
 โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปท่ีใช้พฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนหรือระบบงานมลัตมีิเดีย  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนจงึสมัพนัธ์กบัสว่นอ่ืน ๆ 
นบัตัง้แตข่ัน้ตอนการออกแบบซึง่เก่ียวข้องกบัเคร่ืองมือตา่ง ๆ สิ่งอ านวยความสะดวกและบทบาท
หน้าท่ี จนถึงขัน้การผลิตบทเรียนท่ีจะเก็บบนัทกึไว้ในฐานข้อมลู เพ่ือน าไปใช้กบัผู้ เรียนตาม
วตัถปุระสงค์ (มนต์ชยั, 2543 : 64) 
 
 บทบาทและหน้าท่ี 

(Authoring Functions) 

บทน าเร่ือง 

ค าชีแ้จงวตัถปุระสงค์บทเรียน 

แบบทดสอบ 
ก่อนบทเรียน 

รายการให้เลือก 

เนือ้หาใหม ่ แบบทดสอบ 
ท้ายบทเรียน 

บทสรุปและ 
การน าไปใช้ 
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ภาพท่ี 2-12  วงจรการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยใช้โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 

 
 โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน มีหน้าท่ีหลกั 4 ประการ ได้แก่ การเตรียมข้อมลูเพื่อใช้การ
สร้างบทเรียน การสร้างตวับทเรียน การสร้างสว่นของการจดัการเรียนการสอนของบทเรียน และ
การน าสง่บทเรียน  ซึง่สรุปเป็นคณุสมบตัแิละองค์ประกอบของโปรแกรมได้ดงันี ้

 1. ระบบควบคมุอินพทุ/เอาท์พทุ (I/O Control) ประกอบด้วย 

  1.1  การใช้ไฟล์ข้อมลู เชน่ การเก็บบนัทึก การน าเข้า การแสดงผล 
  1.2  มีระบบกราฟิกรูปแบบตา่ง ๆ เชน่ การสร้างรูปทรงเรขาคณิต 
  1.   มีระบบการใช้ภาพและเสียงรูปแบบตา่ง ๆ ทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว 
  1.4  สภาพแวดล้อมของระบบ (System Environment) ได้แก่ ระบบปฏิบตักิารท่ีใช้ 
  1.5  มีระบบการสร้างแบบทดสอบ ข้อสอบ และค าถาม 
  1.6  สามารถสร้างระบบการจ าลองสถานการณ์ได้ 
  1.7  มีระบบการเช่ือมตอ่ (Interface System) ท่ีมีมาตรฐาน 

1.8 ระบบการแสดงภาพออกทางจอภาพลกัษณะ WYSIWYG 

ระบบนิพนธ์บทเรียน 
(Authoring System) 

ผู้สร้างบทเรียน 
(Author) 

เคร่ืองมือตา่ง ๆ 
(Authoring Tools) 

สิ่งอ านวยความสะดวก 
(Authoring Utilities) 

การผลิตบทเรียน 
(Courseware Design) 

บทเรียน/ผลผลิต 

ฐานข้อมลูบทเรียน 
(Courseware Database) 

ผู้ เรียน 
(Student) 

บทเรียน 
(Lesson) ระบบการจดัการบทเรียน 

(CMI) 
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1.9 ระบบการทดสอบและตรวจสอบการท างานของโปรแกรม 
1.10  สามารถท างานในระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ 

 2. ระบบการสร้างบทเรียน (Authoring) ประกอบด้วย 
  2.1  ระบบควบคมุโมดลูของบทเรียนแบบตอ่เน่ือง 
  2.2  ระบบควบคมุเฟรมเนือ้หาบทเรียนแบบตอ่เน่ือง 
  2.   สามารถสร้างเฟรมและข้อความแบบปฏิสมัพนัธ์ได้ 
  2.4  สามารถสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบตา่ง ๆ และขนาดตา่ง ๆ ได้ 
  2.5  สามารถสร้างพจนานกุรมข้อมลู (Data Dictionary) ได้ 
  2.6  สามารถสร้างกราฟิกเป็นรูปแบบ (Pattern) ตา่ง ๆ ได้ 
  2.7  สามารถท างานร่วมกบัโปรแกรมตา่ง ๆ ได้ 
  2.8  สามารถสร้างบทเรียนประเภทตา่ง ๆ ได้ 
  2.9  ระบบท่ีสามารถสร้างเคร่ืองมือตา่ง ๆ ของบทเรียน 
   2.10 รูปแบบของการปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนหลายรูปแบบ 
   2.11 สามารถเขียนโปรแกรมการจดัการบทเรียนได้ 
  . ระบบอ านวยความสะดวก (Special Functions and Tools) ประกอบด้วย 
   .1  ฟังก์ชัน่และโปรแกรมยอ่ยให้เรียกใช้งาน 
  3.2  ระบบการจดัเตรียมหน้าจอภาพ การจดัเฟรมบทเรียน 
   .   ระบบไฮเปอร์ลิงค์เพ่ือการเช่ือมโยงข้อมลูหรือภาพ 
   .4  ระบบชว่ยอ านวยความสะดวกอ่ืน ๆ 
 4. ระบบการจดัการบทเรียน (Courseware Executor) 
  4.1  สามารถจดัล าดบับทเรียนได้ เชน่ รายวิชา หนว่ยการเรียน โมดลู หรือเฟรม 
  4.2  สามารถจดัการเก่ียวกบัระเบียนของผู้ เรียน เชน่ รหสัและช่ือผู้ เรียน 
  4.   สามารถจดัเก็บข้อมลูและผลการเรียนได้ 
  4.4  ระบบน าสง่บทเรียน (Delivery System) ไปยงัผู้ เรียน 
  4.5  ระบบการจดัการในสว่นของค าแนะน าการเรียน การท าแบบฝึกหดั 
   และคูมื่อการใช้งาน เป็นต้น 
 จากคณุสมบตัดิงักลา่ว สามารถก าหนดเป็นเกณฑ์พิจารณาเลือกโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 
เพ่ือใช้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ดงันี ้
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 1. ความง่ายในการใช้งาน  ถ้าโปรแกรมระบบนิพนธ์ใช้งานง่าย เวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้จะสัน้
ลง ในขณะเดียวกนัองค์กรสามารถพฒันาบคุลากรขึน้มารองรับได้ง่าย โดยไมจ่ าเป็นต้องจดัหา
โปรแกรมเมอร์เสมอไป 
 2. ความสามารถในการน าเสนอผลงานหลงัจากพฒันาบทเรียนเสร็จแล้ว โปรแกรม
ระบบนิพนธ์บทเรียนท่ีดีต้องมีความสามารถในการท างานลกัษณะ WYSIWYG (What You See Is 
What You Get) ซึง่หมายถึง การแสดงผลเหมือนกบัการท่ีได้เห็น และมีการตดิตอ่กบัผู้ใช้ใน
ลกัษณะกราฟิก (GUI : Graphic User Interface) 
 3. ความสามารถในการตดิตอ่กบัผู้ใช้  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนท่ีดีจะต้องสามารถ
ตดิตอ่กบัผู้ใช้ได้หลายวิธี เชน่ วิธีป้อนข้อมลู (Text Entry) การใช้ปุ่ ม (Push Button Activate) การ
สมัผสัพืน้ท่ี (Click/Touch Area Activate) การใช้แป้นพิมพ์ (Key press Activate) การใช้รายการ
ให้เลือก และวิธีอ่ืน ๆ 
 4. ความสามารถในการใช้ตวัแปรและฟังก์ชัน่ในการค านวณและประมวลผล โปรแกรมระบบ
นิพนธ์บทเรียนควรสนบัสนนุการเขียนโปรแกรมยอ่ย ๆ เพ่ือใช้จดัการบทเรียน เชน่ การประมวลผลการ
เรียนรู้ การจดัการฐานข้อมลูเบือ้งต้น  นอกจากนีย้งัอาจมีสว่นของการปฏิสมัพนัธ์กบัการใช้งานของ
ผู้ เรียน โดยท่ีอาจเขียนโปรแกรมให้ผู้ใช้สามารถตดัสินใจได้เองวา่ ต้องการเรียนรู้หรือค้นหาข้อมลูจาก
เร่ืองใด โดยไมต้่องเร่ิมต้นบทเรียนท่ีจดุเดียวกนั เน่ืองจากพืน้ฐานของผู้ เรียนแตกตา่งกนั 
 5. ความสามารถในการใช้งานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืน  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนอาจไม่
สมบรูณ์ในด้านของกราฟิกหรือการจดัการฐานข้อมลู เน่ืองจากไมไ่ด้ออกแบบมาเพ่ืองานดงักลา่ว 
ความสามารถในการใช้งานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนหรือใช้ข้อมลูร่วมกนัจงึมีความจ าเป็น ไมว่า่จะเป็น
การน าเข้าภาพ เสียง หรือภาพวีดทิศัน์จากโปรแกรมอ่ืน ๆ โดยไมต้่องพฒันาขึน้ใหม ่ ท าให้การ
ท างานสะดวกขึน้ 
 6. มีลกัษณะและรูปแบบการท างานเป็นแบบโมดลู  เน่ืองจากการออกแบบบทเรียน
ประกอบด้วยขัน้ตอน เฟรม และโมดลูตา่ง ๆ  ดงันัน้แนวความคดิในการพฒันาโปรแกรมสร้างบทเรียน
จงึควรมีลกัษณะและรูปแบบการท างานแบบโมดลู ซึง่จะชว่ยให้การเขียนหนว่ยยอ่ยตา่ง ๆ ของบทเรียน
เป็นขัน้ตอนและง่ายตอ่การตรวจสอบ  รวมทัง้การจดัล าดบัการน าเสนอเนือ้หา 
 7. ความสามารถด้านมลัตมีิเดีย  โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนควรสนบัสนนุการท างาน
ด้านมลัตมีิเดียอยา่งสมบรูณ์  สามารถน าเข้าไฟล์ภาพและไฟล์เสียงท่ีผา่นการแปลงเรียบร้อยแล้ว
จากอปุกรณ์เหลา่นีไ้ด้ เชน่ เคร่ืองเลน่วีดทิศัน์ เคร่ืองเลน่เลเซอร์ดสิก์ เคร่ืองเลน่เทป เป็นต้น 
 8. ความสามารถในการสนบัสนนุด้านการท าเอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
ได้แก่ คูมื่อการใช้งาน เอกสารอ้างอิง โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนท่ีดีควรมีความสามารถด้าน
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การท าเอกสารประกอบ เพ่ือความสะดวกในการใช้งาน เน่ืองจากเอกสารเหลา่นีมี้การปรับเปล่ียน 
แก้ไขบอ่ย 
 9. ความสามารถในการสง่บทเรียน (Delivery) ท่ีพฒันาแล้วไปให้ผู้ เรียน จะต้องสามารถเก็บ
บนัทกึลงส่ือคอมพิวเตอร์ได้หลากหลาย ทัง้แผ่นจานแมเ่หล็ก ซีดีรอม ฮาร์ดดสิก์หรือเทป  รวมถึง
ความง่ายในการบนัทกึ เน่ืองจากต้องกระจายไปยงัผู้ เรียนจ านวนมาก 
 10. ความสามารถในการใช้บทเรียนท่ีพฒันาแล้วกบัคอมพิวเตอร์บนเพลทฟอร์มตา่ง ๆ เชน่ 
PC Based และ McIntosh Based โดยแก้ไขโปรแกรมบางสว่น โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนท่ีดี
ควรสนบัสนนุการใช้งานขอบขา่ยท่ีกว้างขวาง 
 11. ความสามารถในการใช้งานทัง้แบบโดยล าพงัและบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต เน่ืองจาก
ปัจจบุนัคอมพิวเตอร์สว่นใหญ่สามารถเช่ือมโยงถึงกนัเป็นระบบเครือขา่ย  รวมทัง้การใช้นวตักรรม
การศกึษาผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตมีแนวโน้มสงู โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนในปัจจบุนัจงึควร
มีความสามารถด้านการใช้งานบนระบบเครือขา่ยด้วย 
 โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนท่ีใช้แพร่หลาย ปัจจบุนันีมี้การพฒันาโปรแกรมระบบนิพนธ์
บทเรียนขึน้มาเป็นจ านวนมาก แตท่ี่มีช่ือเสียงและนิยมใช้แพร่หลาย ได้แก่ Macromedia 
Authorware  ของบริษัท Macromedia Inc., Multimedia Toolbook ของบริษัท Asymetrix Inc., 
Icon Author ของบริษัท AimTech Corp. เป็นต้น  นอกจากนีย้งัมีโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีใช้
สร้างสรรค์งานมลัตมีิเดีย เชน่ Flash, Director เป็นต้น  ท่ีสามารถน าไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนได้เชน่กนั (มนต์ชยั, 2543 : 64) 
 ในท่ีนีจ้ะขอกลา่วเฉพาะโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน Macromedia Authorware  พอสงัเขป
เทา่นัน้ 
 Macromedia Authorware   โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนผลิตภณัฑ์ของบริษัท 
Macromedia Inc. แหง่ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเป็นโปรแกรมประยกุต์ใช้งานส าหรับสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตีเดีย ในระยะแรกท่ีโปรแกรมนีพ้ฒันาขึน้มา ได้ออกแบบขึน้มา
เพ่ือใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์บนเพลทฟอร์มแมคอินทอช ตอ่มาได้พฒันาขึน้เป็นรุ่นใหมเ่พ่ือใช้กบั
เพลทฟอร์มของไอบีเอ็ม Macromedia Authorware  เป็นโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียนส าหรับ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีช่ือเสียงแพร่หลายทัว่โลก ไมเ่พียงแตเ่ฉพาะภาษาองักฤษ
เทา่นัน้ แตมี่การประยกุต์ใช้สร้างบทเรียนท่ีเป็นภาษาอ่ืน ๆ ได้แก่ ฝร่ังเศส เยอรมนั ญ่ีปุ่ น และ
ภาษาไทย  กลา่วกนัวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างขึน้โดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียน
มากกวา่ 40% ทัว่โลก จะใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนโปรแกรมนีส้ร้าง เน่ืองจากมีความสะดวกในการใช้งาน 
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โดยการออกแบบการท างานในลกัษณะของแผนภมูิ ท่ีท าให้ผู้ ท่ีไมไ่ด้เป็นโปรแกรมเมอร์สามารถ
สร้างบทเรียนขึน้ได้โดยการศกึษาจากคูมื่อการใช้งาน 
 โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน Macromedia Authorware  มีคณุสมบตัเิดน่   ประการ ท่ี
สนบัสนนุงานสร้างและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตมีิเดีย   รวมทัง้การกระจาย
บทเรียนท่ีพฒันาแล้วไปยงัผู้ใช้ ได้แก่ 
 1. Object Authoring การออกแบบโปรแกรมด้วยเทคนิคนี ้ ท าให้ผู้ใช้ท่ีไมคุ่้นเคยกบัการ
ออกแบบโปรแกรมหรือผู้ ท่ีไมมี่ประสบการณ์มาก่อน สามารถทุม่เทความสนใจไปยงัรายละเอียด
ของเนือ้หาบทเรียนและวิธีการโต้ตอบของผู้ใช้ โดยไมต้่องกงัวลเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรม โดยการ
ใช้สญัรูปแทนค าสัง่ ท าให้ผู้ใช้สามารถสร้างโปรแกรมท่ีมีคณุภาพสงูได้อยา่งง่าย แตล่ะบทเรียน
สามารถใช้สญัรูปมากกวา่ 20,000 ตวั 
 2. Multimedia Tools โปรแกรม Authorware ประกอบด้วยเคร่ืองมือด้านมลัตมีิเดีย
อยา่งสมบรูณ์ ผู้ใช้สามารถสร้างบทเรียนท่ีประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
และภาพวีดทิศัน์เข้าด้วยกนั ท าให้ได้บทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพในการใช้เพ่ือการเรียนการสอน และ
การฝึกอบรม  ตลอดจนการประยกุต์ใช้งานด้านอ่ืน ๆ เชน่ การจ าลองการท างาน การน าเสนอ
สินค้า และการโฆษณาประชาสมัพนัธ์ได้เป็นอยา่งดี 
  . Multi-Platform การออกแบบโปรแกรมให้สามารถใช้ได้หลายเพลทฟอร์ม ท าให้ผู้ใช้
ได้รับความสะดวก ไมว่า่จะเป็นบนเคร่ืองแมคอินทอชหรือเคร่ืองไอบีเอ็มพีซี มีการท างานท่ี
คล้ายกนั นอกจากนีย้งัสามารถท่ีจะตดิตอ่ไปยงัภายนอกระบบ ไมว่า่จะเป็นการใช้ระบบฐาน 
ข้อมลูหรือระบบคอมพิวเตอร์เครือขา่ย ค าสัง่ในการท างานตา่ง ๆ ทัง้สองเพลทฟอร์มจะไมแ่ตกตา่งกนั
มากนกั 
 สิ่งท่ีส าคญัประการหนึง่ท่ีท าให้ระบบนิพนธ์บทเรียน Authorware ได้รับความนิยมอยา่ง
แพร่หลายก็คือ เป็นโปรแกรมท่ีใช้ง่าย เป็นต้นวา่ การท่ีออกแบบค าสัง่ตา่ง ๆ ในรูปของสญัรูป การ
สร้างโปรแกรมด้วยการวางสญัรูปไปเรียงไว้บนเส้นโฟลว์ (Flow Line) และโปรแกรมสามารถท างานได้
อยา่งถกูต้อง อีกทัง้สนนับสนนุวิธีการปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนหลากหลายวิธี ปัจจยัตา่ง ๆ ดงักลา่ว
นีจ้งึไมมี่ความจ าเป็นต้องเรียนรู้การใช้ค าสัง่ในลกัษณะของภาษาคอมพิวเตอร์แตอ่ยา่งใด 
  
11.  กระบวนการสร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 กระบวนการสร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน มีขัน้ตอนดงันี ้ (มนต์ชยั, 
2543 : 204) 
 10.1 ศกึษาวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม (Study the Objective) 
 10.2 ก าหนดรูปแบบของข้อสอบ (Define Kind of Test) 
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 10.  เตรียมงานและเขียนข้อสอบฉบบัร่าง (Preparation) 
 10.4 วิเคราะห์ข้อสอบ (Conduct Item Analysis) 
 10.5 ด าเนินการจดัพิมพ์ข้อสอบ (Printing the Item) 
 
 รายละเอียดแตล่ะขัน้ตอน มีดงันี ้
 10.1 ศกึษาวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
  วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมท่ีก าหนดไว้ในบทเรียนประกอบด้วย พฤตกิรรมท่ีให้ผู้ เรียน
แสดงออกในหลายลกัษณะ เชน่ ทางด้านพทุธิพิสยั ทกัษะพิสยั หรือจิตพิสยั  ซึง่แตล่ะด้านยงัแบง่
ออกเป็นระดบัตา่ง ๆ กนั ผู้สร้างข้อสอบจะต้องท าการวิเคราะห์พฤตกิรรมนัน้ เพ่ือสรุปพฤตกิรรมท่ี
ต้องการทัง้หมด แล้วท าการเลือกพฤตกิรรมท่ีเดน่ชดัและเหมาะสมน าออกไปออกข้อทดสอบตอ่ไป 
 10.2 ก าหนดรูปแบบของข้อสอบ   
  พฤตกิรรมของผู้ เรียนท่ีได้จากการศกึษาในข้อแรก จะท าให้ทราบวตัถปุระสงค์เชิง
พฤตกิรรมวา่เน้นทางด้านใด พทุธิพิสยั ทกัษะพิสยั หรือจิตพิสยั รูปแบบของข้อสอบในแตล่ะด้าน
จงึแตกตา่งกนั เชน่ ด้านพทุธิพิสยัอาจจะสอบทางแบบข้อเขียน ด้านทกัษะพิสยัอาจสอบทัง้ข้อเขียน
และทกัษะปฏิบตั ิ  นอกจากนีใ้นแตล่ะด้านยงัแบง่ระดบัความยากง่าย รูปแบบของข้อสอบจงึต้อง
ก าหนดหลายรูปแบบ เชน่ แบบให้อธิบาย แบบให้เตมิค า แบบเลือกตอบ แบบถกู-ผิด เป็นต้น  
เพ่ือให้ผู้ เข้าสอบได้แสดงพฤตกิรรมตามสถานการณ์ท่ีแตกตา่งกนั 
  ส าหรับรูปแบบของข้อสอบท่ีเหมาะสมกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนมากท่ีสดุคือ 
ข้อสอบแบบเลือกตอบ เน่ืองจากง่ายตอ่การตดัสินผล  อยา่งไรก็ตามข้อสอบรูปแบบอ่ืน ๆ ก็สามารถ
ใช้ได้กบัระบบนิพนธ์บทเรียนสมยัใหม่ 
 10.  เตรียมงานและเขียนข้อสอบฉบบัร่าง  
  เม่ือได้รูปแบบของข้อสอบแล้ว ขัน้ตอ่ไปเป็นการเตรียมงานเขียนข้อสอบ โดยเขียนเป็น
ฉบบัร่างก่อน จะต้องเขียนให้มากข้อกวา่ท่ีต้องการจริง จากนัน้คดัเลือกข้อท่ีคาดวา่ถกูต้องและ
เหมาะสมไปใช้สอบจริง แล้วต้องวิเคราะห์คณุภาพของข้อสอบอีกครัง้หนึง่ หลงัจากสอบเสร็จแล้ว 
 10.4 วิเคราะห์ข้อสอบ  
  เม่ือสร้างข้อสอบเสร็จแล้วควรจะมีการทบทวนตรวจทาน ในด้านความยากง่ายของข้อ
ค าถามเบือ้งต้น ตรวจดรููปแบบภาษาท่ีใช้ เนือ้หาในข้อสอบ ค าสัง่ถกูต้องเข้าใจง่ายหรือไม ่ เฉลย
ถกูต้องหรือไม ่ ผู้ออกแบบข้อสอบจะต้องท าการแก้ไขปรับปรุงข้อสอบก่อนน าไปใช้จริง และจะต้อง
ผา่นการวิเคราะห์เพ่ือหาคณุภาพของข้อสอบก่อน โดยกลุ่มเป้าหมายท่ีจะเป็นผู้ใช้ข้อสอบคือ กลุม่
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ประชากรท่ีเคยผา่นการศกึษาหวัเร่ืองนีม้าแล้วในจ านวนท่ีเหมาะสม ส าหรับการหาคณุภาพของ
ข้อสอบท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จะต้องพิจารณาคา่ทางสถิตติา่ง ๆ ดงันี ้
  1. คา่ความเท่ียงตรง (Validity) 
  2. คา่ความเช่ือมัน่ (Reliability) 
   . คา่ความยากง่าย (Difficulty) 
  4. คา่อ านาจจ าแนก (Discrimination) 
  5. คา่ความเป็นปรนยั (Objectivity) 
 
 10.5 ด าเนินการจดัพิมพ์ข้อสอบ  
  การด าเนินการจดัพิมพ์ เป็นขัน้ตอนสดุท้ายส าหรับกระบวนการสร้างข้อสอบส าหรับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  ซึง่รวมถึงการสร้างข้อสอบในลกัษณะของธนาคารข้อสอบ โดยจดัการให้
มีกระบวนการสุม่ข้อสอบ ระบบการตรวจวดัผลและการรายงานผล 
 
 ประเภทของข้อสอบ  ข้อสอบจ าแนกออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่ 
  1. ข้อสอบอตันยั 
  2. ข้อสอบปรนยั 
  รายละเอียดของข้อสอบแตล่ะชนิด มีดงันี ้
  1. ข้อสอบอตันยั โดยทัว่ไปใช้ข้อสอบเป็นเคร่ืองมือส าหรับวดัผลการเรียนของผู้ เรียน  
รวมไปถึงการสอนของผู้สอนเชน่เดียวกนักบัเคร่ืองมือชัง่ ตวง วดัตามมาตรฐานท่ีมีใช้กนัด้วยเชน่นี ้
ข้อสอบท่ีดีจงึควรมีมาตรฐานและสามารถแปลความหมายเป็นพฤตกิรรมได้ โดยเฉพาะพฤตกิรรมการ
วิเคราะห์ การสงัเคราะห์และการประเมินผล  ข้อสอบท่ีนิยมใช้กนัคือ แบบอตันยั ซึง่มีลกัษณะให้ผู้ตอบ
หรือเขียนบรรยายค าตอบตามความคดิของตนเอง ข้อสอบอตันยัจ าแนกออกเป็น 2 แบบ ได้แก่ 
   1.1 แบบไมจ่ ากดัค าตอบ (Extended Response) ลกัษณะของข้อสอบชนิดนีจ้ะ
ให้ผู้ตอบสามารถตอบได้อยา่งอิสระ สามารถแสดงความรู้ความสามารถ และความคดิเห็นท่ีมีอยู่
ได้อยา่งเตม็ท่ี ข้อสอบอตันยัในลกัษณะแบบไมจ่ ากดัค าตอบ จงึเหมาะส าหรับการวดัสมรรถภาพ
ทางด้านความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ การประเมินคา่ และการวดัทางด้านเจตคติ 
   1.2 แบบจ ากดัค าตอบ (Restricted Response)     ลกัษณะของข้อสอบชนิดนี ้จะให้
ผู้ตอบตอบค าถามเฉพาะเร่ือง แบบเฉพาะเจาะจงหรือตอบอยา่งรวบรัดอยูใ่นขอบเขตท่ีก าหนดให้ 
การตรวจให้คะแนนจะมีประสิทธิภาพมากกวา่แบบไมจ่ ากดัค าตอบ 
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  2. ข้อสอบปรนยั หมายถึง ลกัษณะของข้อสอบท่ีมีความเป็นปรนยัอยูใ่นตวั 
(Objectivity) กลา่วคือ มีค าถามท่ีชดัเจน ผู้ เรียนทกุคนอา่นแล้วแปลความตรงกนั มีการตรวจให้
คะแนนท่ีมีเกณฑ์แนน่อน ไมว่า่ใครจะเป็นผู้ตรวจก็ตาม สว่นอีกลกัษณะหนึง่ของข้อสอบแบบปรนยัคือ 
เวลาท่ีใช้ในการสอนตอ่ข้อน้อยกวา่ข้อสอบแบบอตันยั การเขียนตอบจะใช้เวลาสัน้ ๆ จงึเหมาะกบั
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ซึง่ใช้โปรกรมคอมพิวเตอร์ในการตดัสินผลค าตอบ สามารถใช้ได้ทัง้
ข้อสอบปกตแิละข้อสอบแบบวดัความเร็ว  ดงันัน้จงึพบวา่ข้อสอบก่อนบทเรียน (Pretest) และ
ข้อสอบท้ายบทเรียน (Posttest) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสว่นใหญ่มกัจะเป็นข้อสอบแบบ
ปรนยั 
  ลกัษณะของข้อสอบแบบปรนยั  ข้อสอบปรนยัแบง่ออกเป็น 4 ลกัษณะ ดงันี ้
  1. แบบตอบสัน้ ๆ (Short Answer) 
  2. แบบจบัคู ่(Matching) 
   . แบบถกู-ผิด (True-False) 
  4. แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
 
  รายละเอียดของข้อสอบปรนยัทัง้ 4 ลกัษณะ มีดงันี ้
  1. ข้อสอบแบบตอบสัน้ ๆ  เป็นข้อสอบท่ีเขียนตอบสัน้ ๆ  เหมาะส าหรับการเรียนรู้ท่ี
ต้องการวดัพฤตกิรรมในด้านความรู้ ความจ า (Recall Knowledge) เชน่ การจ าค านิยาม ค าศพัท์ 
ช่ือ ชิน้สว่น และอ่ืน ๆ ซึง่มีลกัษณะการตอบได้   ลกัษณะ ได้แก่ 
   1.1 ลกัษณะค าถามโดยตรง (Question Variety) ข้อค าถามจะมีลกัษณะเป็น
ประโยคค าถามท่ีสมบรูณ์ และไมต้่องการค าอธิบายใด ๆ ต้องการเพียงแตค่ าตอบเทา่นัน้ 
   1.2 ลกัษณะให้เตมิข้อความให้สมบรูณ์ (Completion Variety) ข้อค าถามจะเว้น
ชอ่งวา่งไว้เพ่ือให้ผู้ตอบเตมิให้ได้ประโยคสมบรูณ์ ได้ใจความ  
   1.  ลกัษณะให้หาความสมัพนัธ์ (Association Variety) ข้อค าถามจะมีลกัษณะ
ให้หาค าตอบ หรือข้อความท่ีสมัพนัธ์กบัสิ่งท่ีก าหนดให้ อาจเป็นรูปหรือข้อความก็ได้ 
  2. ข้อสอบแบบจบัคู ่ เป็นข้อสอบท่ีเหมาะส าหรับการเรียนรู้ท่ีต้องการวดัเก่ียวกบั
ความสมัพนัธ์ของสิ่งตา่ง ๆ เชน่ นิยาม ช่ือ รูปร่าง ลกัษณะ และอ่ืน ๆ ลกัษณะข้อสอบประกอบด้วย 2 
สว่นคือ 
   2.1 สว่นของตวัปัญหาหรือค าถาม โดยทัว่ไปมกัจะเขียนไว้ทางซ้ายมือ โดยจะเว้น
ชอ่งวา่งหน้าข้อไว้เพ่ือให้น าอีกสว่นหนึง่มาตอบ 
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   2.2 สว่นของค าตอบ โดยทัว่ไปเขียนไว้ทางขวามือ ซึง่มกัจะมีรหสัไว้หน้าข้อ
เพ่ือให้ผู้ตอบพิจารณาน าไปจบัคูก่บัสว่นของตวัปัญหา 
   . ข้อสอบแบบถกู-ผิด  เป็นข้อสอบท่ีเหมาะส าหรับการเรียนรู้ท่ีต้องการวดัความ
เป็นไปได้เพียง 2 กรณีเทา่นัน้ ซึง่อาจเป็นถกู-ผิด จริง-ไมจ่ริง ใช-่ไมใ่ช ่ลกัษณะของข้อสอบจะเป็น
ลกัษณะค าบอกกลา่วซึง่มีความสมบรูณ์ในประโยค แล้วให้ผู้ตอบท ารหสัใสใ่นชอ่งวา่งหน้าข้อ 
โดยทัว่ไปมกัใช้เคร่ืองหมาย     หรือใช้ตวัอกัษรยอ่ ถ ผ 
  4. ข้อสอบแบบเลือกตอบ  เป็นข้อสอบท่ีมีลกัษณะสว่นตวัค าถามสว่นหนึง่ และสว่น
ตวัเลือกอีกสว่นหนึง่  ซึง่ข้อสอบปรนยัแบบเลือกตอบนีส้ามารถวดัพฤตกิรรมการเรียนรู้ตัง้แตค่วามรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์  ตลอดจนถึงการประเมินผล 
สามารถออกข้อสอบได้ครอบคลมุเนือ้หาวิชา การตรวจและการให้คะแนนสะดวกและง่าย มีความ
แนน่อน 
  ลกัษณะของข้อสอบท่ีดี มีลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้(มนต์ชยั, 2543 : 217) 
  1. มีความเท่ียงตรง (Validity)  เป็นคณุลกัษณะของข้อสอบท่ีสามารถวดัสิ่งท่ีต้องการ วดั
อยา่งถกูต้องตรงความมุง่หมาย 
  2. มีความเช่ือมัน่ (Reliability) คะแนนท่ีได้จากข้อสอบต้องมีความคงท่ีแนน่อน   ไมว่า่
จะท าการสอบก่ีครัง้ ผลท่ีได้ต้องคงท่ีไมเ่ปล่ียนแปลงมากนกั 
   . มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ข้อสอบจะต้องไมย่ากหรือง่ายเกินไป โดย 
ทัว่ไปควรมีคา่ระดบัความยากง่ายตัง้แต ่.20 ถึง .80 
  4. มีอ านาจจ าแนกดี (Discrimination) หมายถึง ลกัษณะท่ีข้อสอบสามารถจ าแนก
ผู้ เรียนออกตามความสามารถได้ ข้อสอบท่ีผู้ เรียนตอบถกูหมดหรือผิดหมด จะเป็นข้อสอบท่ีไมมี่
อ านาจจ าแนก ไมส่ามารถจ าแนกคนเก่งคนออ่นออกจากกนัได้ 
  5. มีความเป็นปรนยั (Objectivity) ข้อสอบท่ีมีความเป็นปรนยั ต้องมีคณุสมบตั ิ  ประการ
ดงันี ้
   5.1 มีความแจม่ชดัในค าถาม ผู้ เรียนอา่นค าถามแล้วเข้าใจตรงกนั  เข้าใจค าถาม
วา่ข้อสอบต้องการถามอะไร 
   5.2 การตรวจให้คะแนนตรงกนั ไมว่า่ผู้ ใดเป็นผู้ตรวจ หรือตรวจเม่ือไรยอ่มให้ผล
คะแนนตรงกนั 
   5.3 แปลความหมายคะแนนตรงกนั 
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  6. มีลกัษณะการสง่ถ่าย (Transferable) ลกัษณะของข้อสอบต้องไมถ่ามเฉพาะความรู้
ความจ ามากนกั ควรถามผู้ เรียนให้รู้จกัคดิหาเหตผุลในการค้นหาค าตอบ และควรวดัสมรรถภาพท่ี
สงูขึน้ เชน่ การน ามาใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินผล 
  7. เรียงล าดบัเหมาะสม (Sequence) ลกัษณะของข้อสอบหรือข้อสอบท่ีดี ควร
เรียงล าดบัจากเนือ้หาท่ีตอ่เน่ืองกนัจากง่ายไปหายาก    ไมถ่ามค าถามท่ีซ า้ซากและค าถามควรมี
ลกัษณะท้าทายให้ผู้ เรียนอยากท า 
  8. มีลกัษณะเฉพาะ (Specificity) ผู้สอบท่ีสามารถตอบข้อสอบได้ถกูต้อง ต้องเป็นผู้
มีความรู้ในเร่ืองนัน้ ๆ มิใชใ่ช้สามญัส านกึก็ตอบข้อสอบได้ 
  9. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) ข้อสอบท่ีมีประสิทธิภาพจะให้ประโยชน์คุ้มคา่ท่ีมี 
โดยใช้เวลา แรงงาน และใช้งบประมาณน้อย 
 
12.  การทดลองใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในการวิจัย 
 ส าหรับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในการวิจยั ขัน้ตอนการทดลองใช้นบัวา่มี
ความส าคญัย่ิงท่ีมีผลตอ่ประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนจากการ
ใช้บทเรียนนัน้ ๆ เน่ืองจากประสิทธิภาพของบทเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนหาได้
จากผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบของผู้ เรียน หากบทเรียนมีคณุภาพดียอ่มส่งผลให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ สามารถท าแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบได้ การท่ีจะปรับปรุงให้บทเรียนมีคณุภาพดี
นัน้ ยอ่มต้องการข้อมลูจากการทดลองใช้งานท่ีให้ผลเป็นรูปธรรม สามารถน าไปปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนให้ดีขึน้ได้ ขัน้ตอนการทดลองใช้จงึมีผลตอ่กระบวนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนอยา่งมาก (มนต์ชยั, 2543 : 309) 
 ส าหรับขัน้ตอนการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนตามหลกัการวิจยั แบง่ออกเป็น 
2 ขัน้ใหญ่ ๆ ได้แก่ 
 
 12.1 การทดลองใช้ในขัน้แอลฟา (Alpha Stage) 
  เป็นการทดลองบทเรียนด้วยตวัผู้พฒันาบทเรียนเอง โดยพิจารณาจากโครงสร้างของ
บทเรียน วตัถปุระสงค์ของบทเรียน เนือ้หาบทเรียน การจดัการและการควบคมุบทเรียน และสว่น
อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องตามท่ีก าหนดไว้ ข้อมลูท่ีได้จากการทดลองใช้ในขัน้ต้นนี ้ผู้พฒันาบทเรียนจะต้อง
น าไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึน้  ซึง่ภายใต้ค าแนะน าของท่ีปรึกษา หรือผู้ เช่ียวชาญ (Expert/ 
Subject Matter Review)  
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  การทดลองใช้ในขัน้นีจ้งึเป็นการตรวจสอบการท างานวา่ บทเรียนท างานได้ตรงตาม
ขอบเขตท่ีต้องการหรือไม ่ เชน่ การควบคมุบทเรียน ระบบฐานข้อมลู การเก็บบนัทกึผลคะแนน 
ระบบตดิตอ่กบัผู้ใช้ และสว่นอ่ืน ๆ 
 
 12.2 การทดลองใช้ในขัน้เบต้า (Bata Stage)  
  เป็นการทดลองใช้บทเรียนกบัผู้ เรียนกลุม่เป้าหมายท่ียงัไมเ่คยผา่นการศกึษาหวัเร่ือง
ของบทเรียนท่ีได้พฒันา ไมว่า่จะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนหรือการศกึษาในชัน้เรียนปกตก็ิ
ตาม การทดลองในขัน้นีเ้พ่ือตรวจสอบการใช้บทเรียนก่อนท่ีจะน าไปปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้กบัผู้ เรียน
จริงตอ่ไป เร่ิมกระบวนการทดลองใช้ในขัน้เบต้าด้วยการเตรียมการทัง้ด้านอปุกรณ์ การจดั
สภาพแวดล้อม และการเตรียมการด้านการรักษาความปลอดภยัของระบบ การทดลองใช้ในขัน้นี ้
แบง่ออกเป็น   ชว่ง ได้แก่ 
  1. การทดลองใช้รายบคุคล เป็นการทดลองใช้บทเรียนกบัผู้ เรียนกลุม่เป้าหมายท่ีไม่
เคยใช้บทเรียนมาก่อน จ านวน 1-6 คน โดยทัว่ไปนิยมแบง่ออกเป็นกลุม่ ๆ ละ 1-2 คน จ าแนกเป็น
กลุม่เก่ง ปานกลาง และกลุม่ออ่น เพ่ือศกึษาสภาพการใช้งานของผู้ เรียนวา่มีความแตกตา่งกนั
หรือไม ่ อยา่งไร ภายหลงัเสร็จสิน้การทดลองใช้อาจให้ผู้ เรียนตอบแบบสอบถามความคดิเห็น หรือ
สมัภาษณ์การใช้งาน ข้อมลูท่ีได้ทัง้หมดจะถกูน าไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนก่อนท่ีจะน าไปใช้ในชว่ง
ท่ี 2 ถดัไป การทดลองใช้รายบคุคล หากใช้ผู้ เรียนเพียงคนเดียว จะเรียกอีกอยา่งหนึง่วา่ การ
ทดลองแบบตวัตอ่ตวั (One-to-One Method) 
  2. การทดลองใช้กลุม่ยอ่ย (Small Group Pilot) เป็นการทดลองใช้บทเรียนกบักลุม่ 
เป้าหมายท่ีไมเ่คยใช้บทเรียนมาก่อน จ านวน 10-25 คน ซึง่ไมซ่ า้กบัผู้ เรียนกลุม่แรก การคดัเลือก
ผู้ เรียนกลุม่เป้าหมายในขัน้ตอนนีน้ิยมใช้วิธีสุม่แบบง่าย (Simple Random Sampling) หรือใช้
ผู้ เรียนกลุม่เป้าหมายทัง้ชัน้เรียน ซึง่ความสามารถทางการเรียนของผู้ เรียนมีความแตกตา่งกนัเป็น
ธรรมชาต ิ ด าเนินการทดลองเหมือนกบัการใช้บทเรียนในสภาพจริง บนัทกึการใช้บทเรียนระหวา่ง
การด าเนินการทดลอง ภายหลงัเสร็จสิน้การทดลองใช้ อาจให้ผู้ เรียนตอบแบบสอบถามความ
คดิเห็นหรือสมัภาษณ์การใช้งาน ข้อมลูท่ีได้ทัง้หมดจะถกูน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะน าไปใช้งาน
จริงตอ่ไป 
  หลงัจากผา่นการทดลองใช้งานทัง้ 2 ชว่ง ในขัน้ตอนตอ่ไปควรน าบทเรียนท่ีพฒันาขึน้
ไปผา่นการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้ เช่ียวชาญอีกครัง้ โดยมีจ านวนผู้ เช่ียวชาญระหวา่ง 6-
12 คน จ าแนกออกเป็น 2 กลุม่ ได้แก ่
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  1. ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา  เป็นผู้ช านาญการทางด้านเนือ้หา หรือการสอนใน
หวัข้อเร่ืองท่ีพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ผู้ เช่ียวชาญในกลุม่นีไ้ด้แก่ ครู-อาจารย์ นกั
ฝึกอบรม หรือนกัการศกึษาในสาขาท่ีเก่ียวข้อง 
  2. ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคและวิธีการ  เป็นผู้ช านาญการทางด้านการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน หรือเป็นนกัออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ผู้ เช่ียวชาญในกลุม่นี ้
ได้แก่ นกัคอมพิวเตอร์ศกึษา นกัประพนัธ์บทเรียน หรือผู้ ท่ีอยูใ่นศาสตร์ของการออกแบบและ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2-1   ขัน้ตอนการทดลองใช้บทเรียน 
 
  การตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญ จะต้องใช้แบบสอบถาม
ความคดิเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีพฒันาขึน้ทัง้สองด้าน 
ได้แก่ ด้านเนือ้หา และด้านเทคนิคและวิธีการ  จงึต้องใช้แบบสอบถามแตกต่างกนั 2 ฉบบั ได้แก่ 
แบบสอบถามความเหมาะสมทางด้านเนือ้หา และแบบสอบถามความเหมาะสมทางด้านเทคนิค
และวิธีการ เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญได้ทดลองใช้บทเรียน และตอบแบบสอบถามได้ตรงตามศาสตร์ท่ี
ช านาญการ 
 
 12.  การทดลองใช้จริง (Field Test)  

ทดลองใช้บทเรียนด้วย 
ตวัผู้พฒันาบทเรียน 

 
ทดลองใช้กลุม่ยอ่ย   คน 
(เก่ง ออ่น ปานกลาง) 

 
ทดลองใช้กลุม่ยอ่ย 

(สุม่ 15 คน) 
 
ตรวจสอบความเหมาะสม 

(ผู้ เช่ียวชาญ 5 คน) 
 

Bata Stage 

Alpha Stage 
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  เป็นการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีพฒันาขึน้กบัผู้ เรียนกลุม่เป้าหมาย
ตามแบบแผนการทดลอง (Experimental Designs) ท่ีออกแบบขึน้ในการวิจยั ซึง่เป็นการ
ด าเนินการในสภาพจริงทกุอยา่งเป็นขัน้ตอน โดยอาศยัหลกัการวิจยัและแปรผลคา่ตา่ง ๆ ท่ีได้ตาม
หลกัทางสถิต ิ จ านวนผู้ใช้บทเรียนในการทดลองจริงเพ่ือเก็บข้อมลูภาคสนาม ขึน้อยูก่บัแบบ
แผนการทดลอง และจ านวนผู้ เรียนกลุม่เป้าหมาย   อีกทัง้ยงัต้องจดัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และ
อปุกรณ์ให้มีจ านวนพอเพียงกบัการทดลองใช้งานครัง้หนึง่ ๆ 
  ส าหรับการด าเนินการทดลองใช้จริง เร่ิมต้นด้วยการเตรียมการทางด้านอปุกรณ์ท่ีใช้ 
การจดัสภาพแวดล้อม และเตรียมการด้านอ่ืน ๆ เพ่ืออ านวยประโยชน์ให้กบัผู้ เรียนกลุม่เป้าหมาย  
รวมถึงการนดัหมายผู้ เรียน เพ่ือให้การด าเนินการทดลองเป็นไปตามแบบแผนท่ีก าหนดไว้ 
 
13.  การประเมินผลบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในการวิจยั จะยึดหลกัการประเมินผลสรุป
ตามท่ีได้กลา่วมาแล้ว โดยพิจารณาใน   แนวทางได้แก่ ผลส าเร็จของบทเรียน การวิเคราะห์ผล 
และเจตคต ิ โดยทัว่ไปแล้วการประเมินผลจะมีอยู ่  วิธี ได้แก่ 
 1 .1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 1 .2 การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน (Effectiveness) 
 1 .  การหาความคงทนทางการเรียนของผู้ เรียน (Retention of Learning) 
 การประเมินแตล่ะวิธีการจะมีขัน้ตอนการด าเนินการท่ีแตกตา่งกนั และให้ผลสรุปท่ีแตกตา่ง
กนัเชน่ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนท่ีผู้ เรียนท าได้ ระหวา่ง
แบบฝึกหดักบัแบบทดสอบหลงับทเรียน (E1/E2) เป็นต้น ในปัจจบุนัการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนท่ีพฒันาขึน้ จะใช้หลาย ๆ วิธี เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ยืนยนัถึงคณุภาพและประสิทธิภาพของ
บทเรียนวา่สามารถน าไปใช้ถ่ายทอดองค์ความรู้ได้เป็นอยา่งดี 
 1 .1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
  1. ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนในการสร้างผลสมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน แบบฝึกหดั 
หรือแบบทดสอบหลงับทเรียน ได้บรรลวุตัถปุระสงค์ในระดบัเกณฑ์ขัน้ต ่าท่ีก าหนดไว้ 
   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจงึต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึน้ก่อน โดยทัว่ไป 
จะใช้คา่เฉล่ียของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหดั หรือค าถามระหวา่งบทเรียนกบัคะแนนเฉล่ียจาก
แบบทดสอบ แล้วน ามาค านวณเป็นร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบกนัในรูปของ Event 1/Event 2 โดยเขียน
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อยา่งยอ่เป็น E1/E2 เชน่ 90/90 หรือ 80/80 และจะต้องก าหนดคา่ E1 และ E2 เทา่กนั เน่ืองจากง่าย
ตอ่การเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
 
 
  ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน มีดงันี ้
   ร้อยละ 95-100    หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Excellent) 
   ร้อยละ 90-94     หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
   ร้อยละ 85-89    หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (Fairly Good) 
   ร้อยละ 80-84    หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้ (Fair) 
   ต ่ากวา่ร้อยละ 80  หมายถึง  บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข (Poor) 
  ข้อพิจารณาส าหรับเกณฑ์การก าหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนคือ ถ้าก าหนด
เกณฑ์ยิ่งสงูจะท าให้บทเรียนมีคณุคา่ตอ่การเรียนการสอนมากขึน้ แตไ่มใ่ชเ่ร่ืองง่ายนกัท่ีจะพฒันา
บทเรียนให้ผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนถึงเกณฑ์ก าหนดในระดบันัน้  อยา่งไรก็ตามโดยทัว่ไปไมค่วรก าหนดไว้
ต ่ากวา่ร้อยละ 80 เน่ืองจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคญัลงไป  ซึง่จะสง่ผลให้ผู้ เรียนไมส่นใจ
บทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในท่ีสดุ  ข้อพิจารณาในการก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน
ของบทเรียนสามารถก าหนดได้ดงันี ้
  1. บทเรียนส าหรับเดก็เล็ก ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 95-100 
  2. บทเรียนท่ีเป็นเนือ้หาวิชาทฤษฎี หลกัการ มโนมต ิและเนือ้หาพืน้ฐานส าหรับวิชาอ่ืน ๆ 
ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 90-95 
   . บทเรียนท่ีมีเนือ้หาวิชายากและซบัซ้อน ต้องใช้ระยะเวลาในการศกึษามากกวา่ปกติ 
ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 85-90 
  4. บทเรียนวิชาปฏิบตั ิ วิชาประลอง วิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบตั ิ หรือบทเรียนส าหรับบคุคล
โดยทัว่ไป ไมร่ะบกุลุม่เป้าหมายท่ีแนน่อน ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 80-85 
   
  2. วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 การหาประสิทธิ-
ภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนท่ีได้รับความนิยมแพร่หลายท่ีสดุ เน่ืองจากเป็นเกณฑ์ท่ีผา่นการวิจยัมาแล้วหลายครัง้ และ
ได้รับการยอมรับวา่สามารถใช้เกณฑ์ดงักลา่ววดัประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนได้
ตรงท่ีสดุ โดยท่ี  E1 และ E2 ได้จากคา่ระดบัคะแนนดงัตอ่ไปนี ้
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   E1  ได้จาก คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบฝึกหดั (Exercise) 
     หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตล่ะชดุ หรือ 

    คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการตอบค าถามระหวา่ง 
    บทเรียนของบทเรียนแตล่ะชดุ 

   E2  ได้จาก คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากากรท าแบบทดสอบหลงั 
     บทเรียน (Posttest) 
  ดงันัน้ ประสิทธิภาพของบทเรียนจงึมีคา่เทา่กบั E1/E2 เชน่ 88/86 ซึง่สามารถแปล
ความหมายได้วา่ บทเรียนมีความสามารถในการสร้างผลสมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนสามารถท าแบบฝึกหดัท้าย
บทเรียน ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 88 และสามารถท าแบบทดสอบหลงับทเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อย
ละ 86 แสดงวา่เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพในขัน้ดีพอใช้ (Fairly Good) สามารถน าไปใช้ได้ 
  โดยปกตคิา่ของ E2 จะมีคา่ต ่ากวา่คา่ของ E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวดัผลสมัฤทธ์ิ
ของผู้ เรียนจากการท าแบบทดสอบ แบบฝึกหดั หรือค าถามระหวา่งบทเรียน  ซึง่เป็นการวดัผล
ระหวา่งการน าเสนอเนือ้หา หรือวดัผลทนัทีท่ีศกึษาเนือ้หาจบในแตล่ะเร่ือง ระดบัคะแนนจงึมี
คา่เฉล่ียสงูกวา่คา่ของ E2 ซึง่เป็นการวดัผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนจากการท าแบบทดสอบหลงับทเรียน
ท่ีศกึษาเนือ้หาผา่นมานานแล้ว  ซึ่งอาจเป็นเวลาหลายชัว่โมงหรือหลายสปัดาห์ จงึอาจเกิดความ
สบัสนหรือลืมเลือน  ดงันัน้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 จงึมกั
หาความคงทนทางการเรียนของผู้ เรียน (Retention of Learning) ควบคูก่นัไปด้วย เพ่ือศกึษา
ความสมัพนัธ์ของผลคะแนน 
 
 1 .2 การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน (Effectiveness) 
  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรู้ของผู้ เรียนท่ีแสดงออกใน
รูปของคะแนน หรือระดบัความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัได้ถกูต้อง หลงัจากท่ี
ศกึษาเนือ้หาบทเรียนแล้ว ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจงึสามารถแสดงผลได้ทัง้เชิงปริมาณและเชิง
คณุภาพ แตไ่มน่ิยมน าเสนอเป็นคา่โดด ๆ มกัจะเปรียบเทียบกบัเหตกุารณ์เง่ือนไขตา่ง ๆ หรือ
เปรียบเทียบระหวา่งกลุม่ผู้ เรียนด้วยกนั เชน่ มีคา่สงูขึน้ หรือมีคา่ไมเ่ปล่ียนแปลงเม่ือเปรียบเทียบ
กบัผู้ เรียน 2 กลุม่ เป็นต้น  
  แม้วา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสามารถแสดงผลได้ทัง้ในเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ 
ก็ตาม แตท่ี่นิยมในทางปฏิบตัมิกัจะน าเสนอในเชิงคณุภาพ  ยกตวัอยา่งเชน่ หลงัจากศกึษาบทเรียนแล้ว 
ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 เม่ือเปรียบเทียบก่อนการ
เรียน เป็นต้น  ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณ การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน 
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หมายถึง คา่ระดบัคะแนนท่ีผู้ เรียนท าได้จากแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบ เชน่ หลงัจากศกึษาเนือ้หา
บทเรียนแล้ว ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 10% เป็นต้น  ซึง่การน าเสนอกรณีอยา่งหลงันีจ้ะ
ไมเ่ป็นท่ีนิยมกนั เน่ืองจากแปลความหมายได้ยาก และไมมี่ข้อเปรียบเทียบ 
  จะเห็นได้วา่ การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน จะมีความสมัพนัธ์กบัแบบแผนการทดลองและสมมตุฐิานท่ีตัง้ขึน้ไว้ ส าหรับแนวทางการหา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน มีดงันี ้
  1. แนวทางการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัการเรียน เชน่  ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้ เรียนสงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 หลงัจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
เม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนการเรียน  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนก่อนและหลงัการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.01 
  2. แนวทางการเปรียบเทียบกบัวิธีการอ่ืน ๆ เชน่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย กบัผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนแบบไฮเปอร์มีเดียไมแ่ตกตา่งกนั  ผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
กบัผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกต ิไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
   . แนวทางการเปรียบเทียบกบักลุม่อ่ืน ๆ เชน่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่
ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต กบักลุม่ผู้ เรียนท่ีเรียนใน
ระบบศนูย์การเรียน แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของกลุม่ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในเขตกรุงเทพมหานคร กบัผู้ เรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีอยูต่า่งจงัหวดัแตกตา่งกนั 
  ดงันัน้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีต้องการหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน 
จงึต้องประกอบด้วยทัง้แบบทดสอบก่อนบทเรียนและแบบทดสอบหลงับทเรียน โดยท าการทดสอบ
ก่อนบทเรียน (T1) และหลงัจากจบการศกึษาเนือ้หาบทเรียน จงึท าแบบทดสอบหลงับทเรียน (T2) 
หลงัจากนัน้จงึค านวณคา่ T1 และ T2 ไปเปรียบเทียบความแตกตา่งตามแบบแผนการทดลอง โดย
ใช้สถิตเิปรียบเทียบความสมัพนัธ์และสรุปผลท่ีได้ตามสมมตุฐิานท่ีตัง้ไว้ 
 

13.3   การหาความคงทนทางการเรียนของผู้ เรียน (Retention of Learning) 
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 ความคงทนทางการเรียน หมายถึง การคงไว้ซึง่ผลการเรียนหรือความสามารถของ
ผู้ เรียนท่ีจะระลกึถึงองค์ความรู้ท่ีเคยมีประสบการณ์ผา่นมา หลงัจากท่ีได้ผา่นไปชัว่ระยะเวลาหนึง่ 
เชน่ สปัดาห์หนึง่หรือเดือนหนึง่ ซึง่การท่ีจะจดจ าองค์ความรู้ได้มากน้อยเพียงใดนัน้ สว่นหนึง่ขึน้อยู่
กบักระบวนการเรียนรู้ท่ีเป็นสิ่งเร้ากระตุ้นให้ผู้ เรียนจดจ าได้ 

วิธีการหาความคงทนทางการเรียนของผู้ เรียน 
เกณฑ์การประเมินผลความคงทนทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบ

มลัตมีิเดียนัน้ มีข้อพิจารณาดงันี ้
1. หลงัจากผา่นกระบวนการเรียนรู้ไมเ่กิน 1 สปัดาห์ (7วนั) ความคงทนทางการเรียนจะ

ลดลงไมเ่กิน 10% 
2. หลงัจากผา่นกระบวนการเรียนรู้ไมเ่กิน 1 เดือน ( 0วนั) ความคงทนทางการเรียนจะ

ลดลงไมเ่กิน  0% 
หากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีพฒันาขึน้ มีความคงทนผา่นตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้นี ้

จะถือวา่เป็นบทเรียนท่ีมีคณุภาพดี 
 

  14.  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 การวิจยัครัง้นีไ้ด้ศกึษาผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน โดยมี
รายละเอียดท่ีเก่ียวข้องโดยสรุปดงันี ้
 งานวิจยัภายในประเทศ 
 นิภาวรรณ (2542) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตมีิเดีย เร่ืองการ
ประเมินสภาพทารกแรกคลอดส าหรับนกัศกึษาพยาบาล โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
ด้วยเกณฑ์ประเมินร้อยละ 80 และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน  
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นนกัศกึษาพยาบาล ชัน้ปีท่ี   ของ
วิทยาลยัพยาบาลพระปกเกล้า จนัทบรีุ  โดยการสุม่ตวัอยา่งอยา่งง่ายมาเป็นกลุม่ทดลอง 49 คน  
ผลการทดสอบประสิทธิภาพปรากฏวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนระบบมลัตมีิเดียมี
ประสิทธิภาพร้อยละ 80 อยูใ่นเกณฑ์พอใช้ นกัศกึษาพยาบาลท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนระบบมลัตมีิเดีย มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัระดบั 0.01 
 สเุมธ (2542) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย 
เร่ืองหม้อแปลง  โดยทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งนกัศกึษาชัน้ปีท่ี   หลกัสตูรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ 
ระดบัปริญญาตรี (หลงัอนปุริญญา) สายเทคโนโลยีอตุสาหกรรม โปรแกรมวิชาเทคโนโลยี
อตุสาหกรรม สถาบนัราชภฏัเพชรบรูณ์ จ านวน  9 คน พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ี



 70 

สร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 84.71/87.44 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตัง้ไว้ และเป็นไปตามสมมตุฐิาน
การวิจยั 
 จิรวรรณ (254 ) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย เร่ือง จงัหวดั 
สมทุรสงคราม โดยทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยเกณฑ์ 85/85  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ใน
การทดลองคือ ผู้ เรียนระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวดัประทมุคณาวาส จงัหวดั
สมทุรสงคราม จ านวน  8 คน พบวา่ บทเรียนท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 สงูกวา่
เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
 นิยม (2544) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดีย 
เร่ือง ระบบขบัเคล่ือนส่ีล้อ โดยตัง้สมมตฐิาน ของการวิจยัไว้วา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ ชว่ยสอนท่ี
สร้างขึน้ สามารถใช้ในการเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากกวา่ หรือเทา่กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80  
ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้น าไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นนกัศกึษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 
สาขาวิชาชา่งยนต์ แผนกวิชาชา่งยนต์ วิทยาลยัเทคนิคลพบรีุ จ านวน 20 คน  
ผลการวิจยัปรากฏวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ืองระบบขบัเคล่ือนส่ีล้อ ท่ีสร้างขึน้  
มีประสิทธิภาพ 81.5/80.25 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด ไว้ในสมมตฐิาน และผู้ เช่ียวชาญมีความ
คดิเห็นเก่ียวกบับทเรียนอยูใ่นระดบัดี แสดงให้เห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีสร้างขึน้  
สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้  

 ผกาวรรณ  (2545) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ
มลัตมีิเดีย เร่ือง แบบสมดุภาพเช่ือมโยง วิชาทฤษฎีงานฝึกฝีมือเบือ้งต้น เร่ืองงานตะไบ และเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนจากการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบสมดุภาพ
เช่ือมโยงกบัวิธีการเรียนแบบปกต ิประชากรท่ีใช้ในการศกึษาวิจยัเป็นนกัศกึษาระดบั
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชัน้ปีท่ี 1 แผนกวิชา ชา่งไฟฟ้า วิทยาลยัเทคนิคราชสิทธาราม จ านวน 38 
คน แบง่เป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ กลุม่ละ 19 คน โดยการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง     
ผลการวิจยัปรากฎวา่ประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 84.00% ตามเกณฑ์
การหาประสิทธิภาพ KW-CAI และ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งกลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบสมดลุภาพเช่ือมโยง มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดีกวา่กลุม่ท่ีเรียน
ด้วยการเรียนแบบปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

 งานวิจยัในตา่งประเทศ 
 Baxter (1996) วิจยั เร่ืองปฏิสมัพนัธ์ก่อนการเรียนการสอนส าหรับผู้ เรียนท่ีมีสว่นในการใช้
มลัตมีิเดีย พบวา่ มลัตมีิเดียในปัจจบุนัจะประกอบด้วยอกัษร ภาพ วีดทิศัน์ ภาพเคล่ือนไหว และ
เสียงบรรยาย  โดยการวิจยัครัง้นีเ้ขาใช้มลัตมีิเดียน าเข้าสูบ่ทเรียนก่อนการเรียนการสอนในวิชา
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คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้เกิดความคดิรวบยอด โดยใช้โปรแกรมเสนอหวัข้อตา่ง ๆ ให้ผู้ เรียนได้ศกึษา  
ผลการวิจยัพบวา่ ผู้ เรียนท่ีได้ศกึษามีความเข้าใจในเนือ้หาและทกัษะเบือ้งต้น เก่ียวกบัวิชา
คอมพิวเตอร์ได้ดี 
 Clark (1996) ได้ศกึษาผลการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีมีผลตอ่สมัฤทธ์ิของนกัเรียน
ท่ีเป็นชนพืน้เมือง มีวตัถปุระสงค์เพ่ือตรวจสอบความแตกตา่งของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนการเขียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน กบันกัเรียนท่ีเรียนการเขียนโดยวิธีปกต ิ โดย
พิจารณาจากผลการสอบข้อสอบมาตรฐานทางภาษา  กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนเกรด 7-9 ของ
โรงเรียน 2 แหง่ ในเขตสงวนของชาวอินเดียน ในมานิโตบาตอนใต้  แบง่นกัเรียนเป็น 2 กลุม่คือ 
กลุม่ทดลองเรียนการเขียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน และกลุม่ควบคมุเรียนการเขียน
โดยใช้วิธีปกต ิ ระหวา่งการทดลองนกัเรียนจะต้องท าข้อสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และเม่ือ
สิน้สดุภาคเรียน นกัเรียนทัง้สองกลุม่ท าแบบทดสอบวดัทกัษะพืน้ฐานของชาวคานาดา (The 
Canadian Test of Basic Skill) แล้วน าคา่เฉล่ียของคะแนนมาเปรียบเทียบ ผลการวิจยัพบวา่ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนทัง้สองกลุม่ไมแ่ตกตา่งกนั โดยท่ีนกัเรียนทัง้สองกลุม่สามารถ
พฒันาความสามารถทางการเขียนดีขึน้ 
 Pigg(1997) ได้ศกึษาการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนเพ่ือสร้างทกัษะยอ่ยในการเขียน
ระดบัยอ่หน้า    เพ่ือศกึษาวา่โปรแกรมดงักลา่วจะมีผลตอ่การอา่นระดบัใด    โดยสุม่ตวัอยา่งจาก
นกัเรียนเกรด 5 จ านวน 2 ห้องเรียน เป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ใช้วิธีทดสอบก่อนและหลงั
เรียนทัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ นกัเรียนกลุม่ทดลองใช้วิธีสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน  สว่นกลุม่ควบคมุใช้วิธีสอนตามปกต ิ  ผลการทดลองพบวา่ โปรแกรมท่ีทดลองไมไ่ด้ชว่ยให้
นกัเรียนท่ีมีความสามารถทางด้านภาษาองักฤษจ ากดั พฒันาความสามารถในการอา่นเพ่ือระบุ
ประโยคหลกัและประโยคใจความรองได้  แตพ่บวา่นกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ท่ีมีความสามารถจ ากดั  
ท าแบบสอบสอบหลงัเรียนได้คะแนนสงูกวา่ก่อนเรียน  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.05 
ผลการสอบถามความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีเข้าโครงการพบวา่ นกัเรียนมีความพอใจในการเรียน
กบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนดงักลา่ว 
 Richardson(1998) ได้ศกึษาเก่ียวกบัการใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนโดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษา
ผลของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนวิชาชีววิทยา กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนท่ีเรียนวิชา 
ชีววิทยา ระดบัไฮสกลู จ านวน 40 คน ให้นกัเรียนเรียนเสริมความรู้วิชาชีววิทยาโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน นกัเรียนจะท าแบบทดสอบก่อนเรียนเม่ือเร่ิมทดลองและท าแบบทดสอบหลงั
เรียนเม่ือจบการทดลอง ผลปรากฏวา่คะแนนทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่คะแนนการ
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ทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัโดยท่ีนกัเรียนเหลา่นัน้มาจากผู้ ท่ีมีคะแนนการทดสอบก่อนเรียน
ออ่นมาก 
 
สรุป 
 การเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในปัจจบุนั มีแนวโน้มของ
ความก้าวหน้าอยา่งตอ่เน่ืองและรวดเร็ว  ทัง้นีเ้น่ืองจากได้มีการค้นคว้าวิจยัและพฒันาวิธีการ
เรียนรู้ หาวิธีท่ีเหมาะสมกบัการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในแตล่ะวิชา ท่ีมี
เทคนิคการน าเสนอท่ีแตกตา่งกนัออกไป 
 จากการศกึษางานวิจยัและทฤษฎีตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง  จะเห็นได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนสงูขึน้ ชว่ยลดเวลาในการเรียนการสอนด้วย  นอกจากนี ้
ยงัชว่ยให้ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนรู้ตา่งกนัเรียนได้ด้วยตนเอง โดยไมจ่ ากดัเวลา ท าให้
สามารถบรรลวุตัถปุระสงค์ของการเรียนรู้ได้  ท าให้นกัศกึษามีความเข้าใจในการเรียนมากขึน้ 
เพราะสามารถมองเห็นภาพตา่ง ๆ ได้ชดัเจน และปัจจบุนันีขี้ดความสามารถของคอมพิวเตอร์มี
เพิ่มมากขึน้ในด้านตา่ง ๆ โดยเฉพาะในระบบมลัตมีิเดีย การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
ในปัจจบุนัสามารถท าได้สะดวกขึน้  เน่ืองจากมีโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน ท าให้การพฒันา
และการใช้งานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ได้ขยายวงกว้างขวางไปในระบบการเรียนการสอน  
อีกทัง้ยงัสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไปประยกุต์ใช้กบัการเรียนการสอนในรูปแบบ
ตา่ง ๆ ได้ 
 
 

 
 
 


